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La notizia, strillata in copertina, che la Commodore International è nei guai, o meglio è in liquidazione 
volontaria, non è per noi un fulmine a ciel sereno. L'avevamo scritto già nei mesi scorsi che la 
Commodore non navigava in buone acque, nonostante molti amighisti innamorati (ma, si sa, 

cieco) ci accusassero di essere faziosi. Le cause di questa crisi sono abbastanza evidenti. La 
Commodore non ha fiutato i venti di guerra che provenivano da una parte dai PC compatibili e 

dalle console, ed è stata colpita su entrambi i fronti. Il CDTV è stato un fiasco e l'Amiga 1200. 

con almeno un anno di ritardo. Errori che si pagano - come infatti è avvenuto. Sul CD*, per ora, è meglio 
sospendere il giudizio. A onor del vero, la situazione non è così drammatica. È in liquidazione 
Commodore International, ma le Commodore europee (tra cui la Commodore Italia) stanno abbastanza 
bene, poiché operano in modo indipendente dalla casa madre, ma è chiaro che è la fine di un mito, 
quello della Commodore, il cui nome, a dispetto della dirigenza della società, era sinonimo di 
videogiochi. Tutti coloro che hanno passato ore e ore di gioia alla tastiera di un C64 o di un Amiga non 
possono non essere tristi e dispiaciuti per quello che sta succedendo. Lo siamo anche noi che abbiamo 
“amato” la Commodore per quello che ha rappresentato in questi anni, sia personalmente per ciascun 
utente che in generale per il mondo dei videogiochi. Comunque vada, grazie Commodore! 


News .. 5 
La Commodore naviga in cattive acque, Nintendo 
cerca di riconquistare la prima posizione nel 
mercato dei videogiochi con l'introduzione di un 
nuovo sistema a 32 bit e la 3DO Company 
annuncia la stampa del milionesimo CD. Questo e 
altro ancora nelle nostre news. 


Speciale giochi guida . 14 

Un'analisi di quello che il mercato offre ai patiti 

x della velocità. Riesaminiamo insieme la storia 

"i; Se il vostro sogno è sempre stato delle simulazioni e degli arcade dedicati al mondo 
quello? di diverttare un piota di delle quattro e due ruote. Imperdibile se respirate 


Formula Una; non' potete perdervi Indycar Racing e vi cibate di Fi Grand Prix. 
questo servizio speciale sui vostri giochi 


preferiti. Developed! 94 20 
Il nostro inviato Steve Cooke sviscera il seminario 
più frequentato del mondo dei videogiochi, 
regalandoci qualche indiscrezione su quello che ci 
attende in futuro. 


me 
Derek Dela Fuente ci racconta i progetti delle 
software house d’oltremanica e ci presenta i giochi 
della prossima stagione. Sembra che ormai il 1200 
sia la macchina principe della Commodore 


TS Prove su Schermo 1 
Grandi novità per gli utenti della Un’altra avventura grafica direttamente 
3 nostra BBS: K cerca di ampliare i dall'universo del gioco di ruolo: AI Qadim. 
numero e la qualità dei servizi a vostra Overlord: un gioco per tutti gli amanti della 
disposizione. simulazione bellica storica. Crash Dummies, 
Arcade Pool e Benefuctor, titoli per il vostro Amiga, 

e molto, molto altro. 


Multimedia ..... 78 
Reunion, Wrath of the Gods, Dragon's Lair, The 
Seventh Guest: questi i titoli del mese per le vostre 
piattaforme multimediali; e poi notizie, anteprime 
e novità. 


TNT 

Seconda parte della soluzione completa di Ultima 
VIII; Paolo Paglianti ci presenta anche tutti i 
trucchi per risolvere Leisure Suit Larry VI e 


Boost Detroît è una “business 'mocent Until Caught. 
isimulation” della Impressions che MK-Box 115 


vi metterà a capo di un'azienda Quattro pagine di posta più altre quattro coni 


automobilistica, tenendo conto di tutti 
gli aspetti della strategia di mercato. 


Come ogni mese non perdetevi lo 
8 TASSE dedicato alle piattaforme 
multimediali con recensioni (qui sopra 
vedete the 7th Guest finalmente dispo- 
nibile su Mac), anteprime e notizie. 


consigli per le vostre avventure preferite e peri 
vostri problemi “tennici”. 


10 Le vostre avventure 
‘sentimentali vanno male? 
Consolatevi con questa splendida 


‘avventura, il sesto capitolo delle “storie 
tese” di Leisure Suite Larry. 
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K NEWS 


a cura di Diego Antonelli 


Commodore stava rischiando grosso, 


i era sull’orlo del fallimento - o il CD32 
riusciva a sfondare rapidamente e a diven- 


tare uno standard nel suo settore, oppure il colosso americano 
avrebbe rischiato di collassare clamorosamente su se stesso. E in- 
fatti così è stato. Ai primi di maggio la notizia è stata battuta dalle 
agenzie di tutto il mondo: la casa dei computer Amiga ha avviato 
le procedure tecniche per la liquidazione volontaria dell'azienda. 
Questo cosa significa? In pratica vuol dire che i vertici della casa 
americana hanno deciso di gettare la spugna e di mettere la so- 
cietà in amministrazione controllata, per cercare di soddisfare in 
parti uguali i numerosissimi creditori che da parecchio tempo in 
qua bussano alle porte dell'amministrazione Commodore Inter- 
national per ottenere il pagamento dei propri crediti. A questo 
punto le leggi dello stato delle Bahamas (la Commodore è fiscal- 
mente una società domiciliata alle Bahamas) consentono due an- 
ni di amministrazione controllata; in questo periodo bisognerà 
preoccuparsi di risanare le casse della società per evitare che ven- 
ga dichiarata la bancarotta e che di conseguenza la società venga 
data direttamente in pasto ai suoi creditori. Il marchio Commodo- 


L: avevamo annunciato a Gennaio: 


re non dovrebbe comunque scomparire. Ci sarebbero già alcune 
(probabilmente non più di due) società interessate a rilevare l’in- 
tera struttura - consociate e filiali incluse - e intenzionate se non a 
far sopravvivere proprio il nome Commodore, almeno a portare 
avanti quello, pluridecorato, della linea di prodotti Amiga. Una 
delle due società interessate a questo tipo di “business” è sicura- 
mente Amstrad, che ha ammesso di aver preso contatti con i verti- 
ci Commodore, mentre l’altra dovrebbe essere una società 
dell’estremo oriente e, segnatamente, potrebbe trattarsi di Sam- 
sung, ma su questo fronte non esistono conferme. Se l'intesa ve- 
nisse raggiunta Amstrad o Samsung potrebbero rilevare tutta la 
struttura di Commodore International e continuare a farla soprav- 
vivere. Non dobbiamo farci comunque illusioni. L'operazione pro- 


ARRIVA LA PLAYSTATION 


n’altro big dell’entertainment mondiale scende in campo per cercare di occu- 
pare un posto di primo piano nel mondo dei videogiochi. Stiamo parlando di 
Sony che, in una recente conferenza stampa tenutasi in Giappone, ha final- 


babilmente servirebbe solo a dare una “morte dolce” a prodotti 
quali l’Amiga 1200 o il CD32, cercando di ricavare il massimo del 
profitto dalla vendita delle macchine che hanno ancora un merca- 
to. Amstrad attuò una politica simile nel 1986 quando acquistò i 
diritti della agonizzante Sinclair per continuare a vendere per al- 
cuni anni gli 8-bit Spectrum. Meno probabile, ma da non esclude- 
re, lo studio e la commercializzazione di nuove macchine da gio- 
co economiche targate Commodore. 

Tutto ciò per il momento comunque non influenzerà minima- 
mente le attività della Commodore Italia che, assieme alle conso- 
relle inglesi, canadesi, tedesche e scandinave, presenta bilanci che 
non ne giustificherebbero il suicidio, per quanto ancora però non 
ci è dato saperlo... 


mente presentato la sua nuova console CD, chiamata Playstation. Nata dalle ceneri di 
un accordo fallito con la Nintendo (originariamente la Playstation doveva essere com- 
patibile con le cartucce del Super Nintendo), e nota con il nome in codice di PS-X, la 
Playstation verrà commercializzata in Giappone entro la fine dell’anno. L'Europa e gli 
Stati Uniti dovranno invece aspettare il 1995 per mettere le mani su questo piccolo 
mostro a 32 bit, che pare dotato di capacità grafiche di gran lunga superiori a quanto 
visto sinora. La società nipponica sembra preoccuparsi molto anche del lato software e 
può già contare su più di cento sviluppatori nel solo Giappone, fra cui annoveriamo 
nomi del calibro di Capcom, Namco e Konami. Fra i titoli più attesi c'è sicuramente 
Ridge Racer, il fantastico coin op in texture mapping che la Playstation dovrebbe emu- 
lare alla perfezione! 


KNEW 


n episodio su cui riflettere: la 
statunitense Merit Soft-ware 
U ha realizzato per gli USA il 


gioco Kronolog - The Nazi Paradox, 
nel quale si ipotizza una vittoria nazi- 
sta nel secondo conflitto mondiale.Il 


VIDEOGIOCHI //n matrimonio 
A DESTRA 


confezionato non poteva funzionare 
sul mercato europeo. Troppo antina- 
zista per le attuali tendenze del vec- 
chio continente! Sulla base di questa 
considerazione hanno avuto una bella 
pensata: cambiare l'estrazione politica 


dei nemici. È così nato Red Hell - The 
Soviet Paradox, pressoché identico al 


protagonista deve vedersela con le te- 
mibili SS per cercare di vivere una vi- 
ta in piena libertà. 
Fin qui nulla di 
strano. Il gioco do- 
veva arrivare anche | 
sul mercato euro- 
peo, ma all'ultimo 


momento i respon- **S*=RZRZZ 


suo cugino americano, 
ma con i militari dell’ Ar- 


mata Rossa al posto delle 
SS. Quello che non si 
riesce a capire è cosa si 


stia simulando con que- 
sto prodotto, visto che i 
sovietici la seconde guerra mondiale 
l'hanno vinta davvero. 


sabili della software house statuniten- 
se hanno pensato che il prodotto così 


di convenienza 


irgin è molto soddisfatta della 

\ ] partnership con Disney Softwa- 
re, e ne ha ben donde, visti i 
succesi ottenuti con la versione Mega 
Drive di Aladdin. Ma la soddisfazione è 
reciproca. Anche la casa che diede i na- 


tali a Topolino si è detta infatti molto LION KING | 


soddisfatta del lavoro svolto assieme ai tecnici Virgin e degli esiti ottenuti dai primi 
prodotti realizzati, Questa soddisfazione reciproca ha portato alla conclusione di ul- 
teriori accordi per la realizzazione di 8 nuovi prodotti, Le versioni per NES e Game- 
boy di Aladdin saranno disponibili già dal prossimo autunno, mentre si sta già lavo- 
rando alla realizzazione di Aladdin, Jungle Book e The Lion King per Amiga e PC. Le 
intenzioni della Virgin sembrerebbero essere quelle di far uscire Aladdin e The Lion 
King per il prossimo Netale, in modo da far coincidere la loro commercializzazione 
con la pubblicazione della videocassetta di Aladdin e della versione cinematografica 
di The Lion King. 


Tech News 


SOUND BLASTER AWE 32 

Creative Labs ha lanciato sul mercato una nuova scheda sonora. Il nome del 
nuovo prodotto è Sound Blaster AWE 32, dove AWE sta per Advanced Wave 
Effects. La caratteristica peculiare di questa nuova scheda risiede infatti nella 
riproduzione dei file wave. La Sound Blaster AWE 32 a differenza delle colle- 
ghe che l'hanno preceduta, per la riproduzione dei file wave utilizza un por- 
tafoglio di suoni campionati e non sintetizzati. La differenza dal punto di vi- 
sta qualitativo è notevole! Parlando delle altre caratteristiche possiamo dire 


che la scheda supporta 16 canali e 32 voci, è compatibile con i più importanti 
standard per CD-ROM, in partenza è dotata di 512 Kb di RAM in due slot 
SIMM (che possono essere sostituiti con SIMM di maggiore capacità) grazie 
ai quali è possibile inserire effetti speciali di diverso tipo e campionare suoni 
a 16 bit fino a 44,1 Khz. La Sound Blaster AWE 32 è stata studiata inoltre per 
dare il massimo delle prestazioni con le applicazioni multimediali che posso- 
no sfruttare al massimo i molteplici canali audio e l'elevata qualità del suono. 


UNA TRACKBALL DA VIAGGIO 

La leadership di Logitech nel campo dei sistemi di puntamento è indiscussa. 
La casa ha colto l'occasione dei festeggiamenti per il 50 milionesimo mouse 
venduto per dare l'annuncio della nascita di una nuova ed innovativa track- 
ball. Trackman Voyager è stato studiato appositamente per dare il massimo 
del confort anche nelle situazioni meno agevoli. Partendo dal presupposto 
che un computer porta- Li Ra" 
tile, dovunque lo si usi, o 


comunque nella stra- 
grande maggioranza 
dei casi viene impiegato 
su un piano d'appoggio 
stabile, i tecnici Logite- 
ch hanno studiato un 
oggetto che per 
forma, dimensioni 
ed adattabilità po- 
tesse dare la rispo- 


sta più soddisfacente possibile in una situazione di stabilità e di scarsezza di 
spazio. Il risultato ottenuto è una piccolissima e leggerissima Trackball, che 
può essere comodamente infilata nel taschino di una giacca, ma che malgra- 
do ciò non è scomoda da utilizzare come la maggior parte delle trackball in- 
tegrate nei computer portatili. Per informazioni telefonare Logitech TEL. 
939/6056565) 


IL PC COLORATO 


La Computer Express di Mi- 
lano ha lanciato una nuova 
linea di personal computer 
colorati, appositamente stu- 
diati per il pubblico più gio- 


vane. Si tratta di una linea 
di PC con case, tastiera e 
mouse che possono essere 
del coloro preferito: rossi, 


neri, verdi, gialli, neri... 
somma, tutto tranne che " di 
grigi. Allegri e simpatici i computer colorati sono l'ideale da piazzare in casa, 
perfettamente inseribili in qualsiasi tipo di arredamento, e in particolare nelle 
camere dei ragazzi. Il computer colorato può essere configurato come si pre- 


ferisce, partendo dal 386 per arrivare fino al Pentium 


JOYSTICK A PROVA DI GOAL 

È il momento dei giochi di calcio e siete alla ricerca del joystick che vi aiuti 
nel controllo della palla e nei tiri a doppio effetto? La Eledis di Roma (tel 06- 
55266770) ha realizza- 
to il joystick che fa per 
voi. Il Millennium è un 
comando solido e robu- 
sto, ha due pulsanti di 
fuoco ed è basato su 
microswitch ed è dispo 
nibile per Amiga, Me- 
gadrive e Super Nin- 
tendo. Inoltre lo potete 


collegare al Pc con lo 
speciale adattatore. 


a settima edizione del Festival 
| ternazionale di Computer Art B 
Movie ‘94 si è conclusa lunedì 4 
aprile con la premiazione dei vincitori 
del concorso. Dalle schede e dai que- 
stionari raccolti si può stimare che ci 
ca 6000 visitatori abbiano seguito la 
manifestazione nei cinque giorni del week-end di Pasqua. 
Inoltre, attraverso un ques i ‘0 compilato 
dal pubblico emergono dati molto incoraggianti. L'identiki 
del visitatore medio, proveniente soprattutto dall'Italia set- 
tentrionale e centrale, ha un’età compresa tra i 16 ed i 30 
anni, con diploma, laurea o formazione superiore. Possiede 
un computer e segue la Computer Art come hobby o come 
professione. Il 60% dei visitatori è venuto appositamente a 
Riccione per seguire la manifestazione. Molti hanno utilizza- 
to strutture alberghiere, associando a Bit Movie una vacan- 
za turistica. 
Il “contagio” della Computer Art continua dunque la sua fa- 
se di espansione. Oltre ad essere di grande aiuto alla scien- 
za e ad altre discipline, la produzione di immag 
è diventata una vera e propria arte, che usa la luce come ta- 
volozza e l'immaginazione per creare colorate e fantastiche 
forme. La manipolazione della realtà concessa dalla Compu- 
ter Art sta dando vita ad un rinascimento artistico dell’era 
moderna. Lo dimostra il crescente numero degli autori par- 
tecipanti. Quest'anno alla segreteria del festival sono perve- 
nute 534 opere, 129 în più rispetto alle 405 del 1993. Gli au- 
tori sono 226, 52 în petto ai 174 dello scorso anno. 
Nella sezione Immagine 2D sono pervenute 144 opere; nella 
sezione Immagine 3D 235; nella sezione Immagine Vettoria- 
le solo 5. 
Nella sezione Animazione Real Time 2D sono pervenute 36 
opere; nella sezione Animazione Real time 3D 47 opere. Nel. 
la sezione Video Personal Computer 36 opere; nella sezione 
Video Graphic Workstation 31. 
E’ interessante analizzare il sistema hardware utilizzato da- 
gli autori. Nella sezione Immagine 2D 68 opere sono state 
realizzate con Amiga, 38 con Macintosh e 35 con PC. Nella 
sezione Immagine 3D 186 sono le opere realizzate con Ami 
ga; 37 quelle realizzate con PC e 12 con Macintosh. Nella 
sezione Immagine Vettoriale 3 le opere realizzate con Ami- 
ga e 2 con Macintosh. 
Nella sezione Animazione Real Time 2D 30 le opere realizza- 
te con Amiga e 6 con Macintosh. Nella sezione Animazione 
Real Time 3D sono 38 le opere realizzate con Amiga, 8 con 
PC ed 1 con Macintosh. Nella sezione Video Personal Com- 
puter sono 26 le opere realizzate con Amiga e 10 quelle rea- 
lizzate con PC. Nella sezione Video Graphic Workstation so- 
no 16 le opere realizzate su sistemi 


Juxe Paint IV. 


onGraphics, 4 su si- 


Clarisse Paints di Eric Schwartz. Realizzato con Amiga 1200 € De: 


Afrodite. Immagine di Alessandro Tasora di Milano e realizzata con 
‘Amiga 3000. 


stemi Sun, 2 su sistemi HP 2 e 9 su altri sistemi diversi. 

Negli ulti compito di Bit Movie è stato quello di for- 
nire ad animatori e “designers” l'opportunità di mettere a 
confronto le tendenze creative, le idee, le tecniche innovati- 
ve, le nuove forme narrative nate dalle imma igitali 
create su personal computer. La settima edizione del Festi- 
val ha centrato l’obiettivo, riuscendo a presentare la produ- 
zione più interessante e qualificata nel settore dell’immagi- 
ne di sintesi realizzata su personal computer. 


| videocassette. La 
prima raccoglie le 
animazioni che 
hanno partecipato 
al concorso “Ani; 
mazione Real Ti 


me” della durata di 
60 min, la seconda 
raccoglie 

video delle opere 
che hanno parteci- 
pato al concorso 
“Video su personal 
computer e Video 
su Graphic Work- 
station”, della du- 
rata di 90 min, la 
terza è una perso» 
nale dell’animatore 
statunitense Eric 
Schwartz, ormai ri- 
conosciuto come 
un vero fuoriclasse 
nel campo dell’ani- 
mazione 2D, della 
durata di 22 min. E' 
inoltre le 
il catalogo di 96 pagine con 128 foto a colori, che raccoglie 
le immagini e le schede delle opere selezionate, tra cui 
quelle pubblicate in questa pagina. Per ricevere le videocas- 
sette ed il catalogo dell’edizione ‘94 del festival è suffi- 
ciente farne richiesta alla segreteria organizzativa (tel. e 
fax 0541-646635) che provvederà a spedire i materiali. 


Colpi proibiti. Animazione di Franceschi e Fischiagrilli di Roma 
realizzata con Amiga 4000, 


Virtual Flight 


tium con la scheda Targa 32 e il software 3d Studio. 


NOTIZIE IN BREVE 


Intel ha deciso di sponso- 

izzare il campionato moi 
diale di scacchi. Il dato apparentemente può 
sembrare pensa 
che l'85% dei 160 milioni di computer al mon- 
do monta processori Intel, e che il computer 
più diffuso compagno di giochi per 


pensare che lo stesso campione Garry Kaspa- 
rov ha chiesto espressamente di potersi alle- 
mare con un computer dotato dell'ultrarapido 
processore Pentium... 

L’atteso Rise of the Robots della Mirage 

verrà pubblicato insieme la Time Warner 
Interactive. L'accordo con uno dei colossi 
dell’entertainment mondiale permetterà un 
lancio in grande stile. Rise of the Robots sarà 
convertito 8 formati diversi: PC floppy, PC CD- 
ROM, Amiga 600, Amiga 1200, Amiga CD°°, 
Mega Drive, Mega CD e Game Gear. Ancora 
da confermare le versioni per Master System, 
Mega Drive 32, CD-I e 3DO. 

Giusto in questi giorni in Inghilterra viene 

lanciata sul mercato la prima partita di 
1000 Atari Jaguar. 
china era stata commercializzata solamente 
poco prima di Natale e în una serie di negozi 

numero di macchine poi era 


La Pearson, gigante britannico nel campo 
dei media (Financial Times e la casa editri. 
ce Peng ) ha acquistato della Software 


Toolworks. L'operazione ha comportato l’ac- 


quisto da parte della Pearson di 29 
700 mila azioni della Software Toolworks ad 
un prezzo di 14,75 dollari l'una... 

Gli sviluppatori della Image hanno 

mato un contratto che li legherà alla fran- 
cese UBI Soft per i pros. 3 anni con un 
compenso di 1 milione di Sterline 

Peter Lenkov, autore trà gli altri del film 

Demolition Man interpretato da Silvester 
Stallone, ha appena siglato un accordo che lo 
impegna a scrivere e sviluppare una serie di 
giochi interattivi per la Activision. Con questa 
mossa la software house vorrebbe definitiva- 
mente dare un taglio teatral-cinematografico 
alle sue prossime realizzazioni 

La Key Comp Europa, software house di 

Pontelagoscuro (Ferrara) ha realizzato Eso- 
teric Line, una linea di prodotti per PC. che ri 
guardano il mondo dell’esoterico. | prodotti 

l calcolo del cie- 

lo natale con segni, pianeti, case e aspetti; 
Oracoli e Tarocchi per divinare passato, pre- 
sente e futuro con duo dei sistemi più antichi 
del mondo. Oracoli e Tarocchi possono esse- 
re acquistati singolarmente a 45.000 lire l'uno 
oppure in un'unica confezione a 70.000 
Lo Zenit costa invece 120.000 lire. L’Esoteri 
ca Pack, ovvero i tre prodotti in un'unica solu- 
zione, è in vendita a 165.000 lire. Per informa- 
zioni 0532/796216 

3DO ha raggiunto quota un milione. Già, ma 

un milione di cosa? Un milione di dischi 
stampati. La fatidica soglia è stata raggiunta 
verso gli inizi dello scorso mese di maggio, su 
un totale di 40 titoli titoli diversi commercia- 
lizzati fino ad allora. La 3DO company ha an- 
che annunciato di voler mettere in circolazio- 
ne per la fine dell’anno un totale di 100 titoli. 
Il successo software è naturalmente una con- 
seguenza del positivo exploit della macchina, 
che dopo aver avuto qualche problema in 

America è riuscita a rimediare nel difficile 

mercato nipponico. In Italia per il momento 


? finalmente nata a Milano la 


ula Flightware, società dei 


sata alla si- 


mulazione di volo con particolare attenzione al mondo di Flight Simula- 


‘tor. Sull’esperienza dell 
Stefano Figoni ha deciso di dedicar: 


realizzazione degli Scenari Italiani versione 4.0, 
allo sviluppo di una struttura in grado di 


rappresentare un “laboratorio” di aggregazione con motivazioni non solo com- 


merciali nei confronti del mondo della simulazione di volo. 


Insieme ad altri ap- 


passionati-esperti di Flight Simulator ha costituito la “SIMULA FLIGHTWARE” 
che raccoglie alcuni tra i massimi conoscitori nel nostro paese dello splendido 
gioiello informatico di casa SubLogic. In concomitanza con la nuova nascita, 
SIMULA Flightware ha annunciato la nuova versione della ben nota “ITALIAN 


SCENERY COLLECTION”, già usata con sodi 


priva! 


La versione 4.1 degli “SCENARI ITALIANI” 
nari di Flight Simulator grazie a delle tecniche di programmazione prop: 


fazione da appassionati e piloti 


issa un nuovo standard per gli sce- 
ietarie 


ed a strumenti di sviluppo realizzati in proprio che hanno consentito l’imple- 
mentazione di caratteristiche altrimenti impossibili con lo Scenery Enhance- 


ment Editor o, peggio ancora, con 
il solo Aircraft & Scenery Desi- 
gner. Questa nuova versione è 


stata completamente rivista e 


modificata con diverse aggiunte, 
geografiche ed aeronautiche che 
la rendono uno strumento non so- 
lo ricreativo ma anche educativo, 
grazie soprattutto all'aggiunta di 
un menù particolare normalmente 
non disponibile con Flight Simula- 
tor v.4 e v.5.b. 

Per mag: 

“SCENARI ITALIANI” ver: 

per Flight Simulator v.4.0 e v.5.0 è 
possibile rivolgersi presso i prin- 
cipali rivenditori ed i fornitori di 
accessori aeronautici, oppure di 
rettamente agli autori: 

SIMULA Flightware - Att. Stefano 
Figoni 

Via De Vincenti, 2 - 20148 - Milano 
Tel. 02/4870.5614 - Fax 0373 / 
866.57 


‘improvviso crollo del valore del- 
le azioni della Electronic Arts ha 
convinto lo staff dirigenziale del- 
la Broderbund a re alla fusio- 
ne tra le due società, di cui avevamo 
parlato nel numero di Aprile della no- 
ista. La fusione avrebbe infatt 
comportato lo scambio reciproco di 
pacchetti azionari di considerevoli di 
mensioni. Pare che a bloccare le trat- 


tative abbia concorso anche la favolo- 
sa cifra che il colosso dei media Pear- 
son è stato disposto a sborsare pur 
acq ‘e la Software Toolworks. | re- 
sponsabili della Broderbund (che tra 
l’altro dovranno sborsare la bellezza 

di 10 milio! dollari alla EA per la 
rottura dell'accordo) negano di avere 
avuto altre offerte più generose, ma si 
dichiarano ancora sul mercato. 


ALESSANDRINI 


Giancarlo Alessandrini è il 
“papà"grafico di Martin My- 
stère, il “Detective dell’Impos- 
sibile” creato da Alfredo Ca- 
stelli ed edito dalla Sergio Bo- 
nelli Editore. Oltre ad essere 
uno dei più stimati autori del 
moderno fumetto internazio- 
nale, Alessandrini è anche un 
appassionato videogiocatore 
e un lettore di K. Abbiamo ap- 
profittato di un fortunato in- 
contro alla prima edizione 
della fiera ExpoCartoon di Ro- 
ma per rivolgergli qualche do- 
manda. 

K: Come è iniziata la tua “car- 
riera" di videogiocatore? 
Alessandrini: Sono appas- 
sionato di videogiochi fin dai 
“primordi”. La mia prima con- 
sole è stata un'Intellivision, 
poi ho seguito tutta la scala 
evolutiva: C64, Amiga e PC. 
Attualmente posseggo un PC 
486 DX2 a 66 MHz con sche- 
da SVGA, Pro Audio Spec- 
trum, e drive CD-ROM. 

K: Quale genere di giochi 
preferisci? 

A: | miei primi “amori” su In- 
tellivision furono i giochi spor- 
tivi: il calcio, il tennis e il golf 
sopra tutti, titoli che ancora 
oggi giocherei volentieri. Ho 
giocato molto anche Sea Bat- 
tle, e a il primo titolo della se- 
rie Dungeons & Dragons. Og- 
gi apprezzo molto le simula- 
zioni, soprattutto quelle della 
MicroProse. Non solo i simu- 
latori di volo, ma anche titoli 
come Silent Service e M1 
Tank Platoon. // secondo, in 
particolare, mi fece perdere 
intere nottate nella sua versio- 
ne per Amiga. Adesso atten- 
do speranzoso Across the 
Rhine... Yra i giochi più recen- 
ti, ho giocato molto a TFX e a 
Links 386 Pro - che considero 
un programma stupendo sot- 
to ogni punto di vista. | miei 
“hit” attuali sono Battle Isle 2 


e UFO. Poi, naturalmente, c'è 
Doom... 

K: Niente adventure? 

A: E' un genere al quale non 
mi sono mai avvicinato, se 
non occasionalmente. Inizial- 
mente perché avevo problemi 
con la lingua inglese, ma an- 
che oggi che molte sono tra- 
dotte preferisco altri generi di 
giochi. In generale, apprezzo 
molto i giochi dotati di grande 
spessore ma dalla giocabilità 
semplice e immediata. Sono 
queste caratteristiche che mi 
fanno preferire, per esempio, 
titoli come Battle Isle 2 e TFX 
ad altri magari altrettanto vali- 
di ma più complessi. 

K: Tu sei un'artista e un crea- 
tivo. Il videogioco per te è so- 
lo un momento di divertimento 
oppure può essere stimolante 
anche per quanto riguarda la 
tua professione? 

A: Senza dubbio nei modemi 
videogiochi si trovano molte 
cose interessanti, soprattutto 
a livello grafico. Oggi i com- 
puter permettono di inserire 
nei programmi immagini e 
schermate che non hanno 
nulla da invidiare elle illustra- 
zioni realizzate con tecniche 
tradizionali. 

K: Hai mai pensato di utilizza- 
re il computer nel tuo lavoro? 

A: Tempo fa, insieme a un 
amico, realizzai una sigla in 
grafica computerizzata per 
un'emittente privata di Pesca- 
ra, e i risultati furono buoni. 
Sul fronte del fumetto, ho pro- 
vato a divertirmi con qualche 
programma grafico, e penso 
che - con un po' di allena- 
mento - non avrei difficoltà a 
realizzare tavole a fumetti uti- 
lizzando il mouse al posto 
della matita. La ragione per 
cui preferisco il metodo tradi- 
zionale è che... è più veloce! 
Ottimi risultati, al contrario, si 
ottengono per quanto riguar- 


da la colorazio- 
ne. Si tratta di 
una tecnica 
che ora vie- 
ne adottata, 
tra le altre co- 
se, sulle copertine di 
Martin Mystère, e F 
permette di otte- & I 
nere senza fatica grz 
risultati interes- 
santi, come sfu- 
mature graduali 
del cielo ed altri 
“effetti speciali”. 
K: Secondo te si po- 
trebbe realizzare un 
fumetto in computer graphic? 
Negli Stati Uniti è già stato 
tentato qualcosa del genere 
con Batman - Digital Justice. 
A: Non credo che la cosa 
presenterebbe problemi, a 
parte il lavoro necessarlo per 
farla.... Per una vecchia co- 
pertina di Comic Art Alfredo- 
Castelli realizzò sul proprio 
Macintosh un paesaggio vir- 
tuale sul quale venne sovrap- 
posto un disegno a china di 
Martin Mystère realizzato da 
me. In teoria si potrebbe ap- 
plicare la stessa tecnica a un 
intero racconto. 

K: Magari un'avventura in cui 
Martin visita una specie di cy- 
berspazio realizzato in CG.. 
A: Esatto. 

K: Un'ultima domanda sul tuo 
lavoro... Quali progetti hai per 
il futuro? 

A: Beh, sto realizzando le av- Li 
venture di Indiana Jones per que non era previ: 
la casa editrice francese Ba- tale del 1995 
gheera, e naturalmente conti- 
nuerò a disegnare storie e 
speciali per Martin Mystère. 
Ma se Across the Rhine non 
deluderà le speranze, credo 
che tutto il lavoro in sospeso 
subirà un severo ritardo!. 


“Martin Mystere creato da A. Ca- 
stelli, copyright Sergio Bonelli 
Editore, disegno di Giancarlo 
Alessandrini”. 
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Vincenzo Beretta sssoché 


ELETTRODATA 
J Ùl il Il 
ELET INUDATI 
VENDITA € ASSISTENZA: 
Milano 

Via Mecenate 76/4 

Tel. 02/58012050 
NEGOZI € 
Milano 
Via Illirico 2 

Tel. 02/70125167 
ETESCE] 
Marcheno V.T. 
Tel. 030/8960207 
Arcore (MI) 

Via Casati 201 
Tel. 039/614709 


DISTRIB 


IORE 


AUTO( mi TO 


Microsoft: 


PHILIPS 


INSTRUMENTS 


SHOW ROOM: 


MOTHER BORRD 


3865X40 

386DX 128K Cache 
486DX Local Bus 128K 
Extra Cache. 128KB 


486DX 256K C. Ziff Local Bus 297.000 
486DX 256k C. Ziff PCI 


418.000 


MICROPROCESSORI 


CPU INTEL 80386/DX/25 78.000 
CPU INTEL 80386/DX/33 

CPU INTEL 80386/DX/40 

CPU INTEL 80486/DX/33 

CPU INTEL 80486/DX/40 AMD 
CPU INTEL 80486/DX/50 

CPU INTEL 80486/DX2/50 
CPU INTEL 80486/DX2/66 
CPU CYAIX 80486/33 DIC 
CPU CYAIX 80486/40 DIC 


741.000 
499.000 


891.000 
604.000 
740.000 


€T4000/W32i - IMB RAM 
L. 240.000 

€T4000/W32i - 2MB RAM 
L. 379.000 


MODEM / FAX 


Modem Rceex interno 2400 

Modem Rceex esterno 2400 

Modem Rceex interno 2400 Videotel 
Modem Rceex esterno 2400 Videotel 
Modem int. 2400 Videotel MNP4/5 
Modem est, 2400 Videotel MNP4/5 
Modem interno 2400 MNP4 MNP5 
Modem esterno 2400 MNP4 MNP5 


Modem Aceex fax int. 9600 Videotel MNP4 MNPS (VEH) 
Modem Aceex fax est. 9600 Videotel MNP4 MNPS (VE) 
Modem Rceex Fax est. 14400 Videotel MNP4 MNPS (V) 
Modem Rceex Fax int. 14400 Videotel MNP4 MNPS (VH) 
Poket Modem 2400BPS Fax 9600 BPS MNP4 MNPS Videotel 


Modem/fax Zoom 28800 


104.000 || 


480.000 {| 


SCHEDE VIDEO 


SVGA 512 Kb 1024 x 768 a 16 colori 

SVGA 1 Mb 1024 x 768 a colori ORK/CIRRUS 

SVGA Local Bus 1 Mb 1280 x 1024, 16 M.Col con controller IDE 

SVGA TSENG €T4000 1 Mb 1024 x 768, 16 M.Col 

SVGA Local Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cirrus 5426 (ex 2Mb) 
SVGA Local Bus Vesa 1280 x 1024 a 16 M. Colori TSENG (1M8) 

SVGA PCI 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cardex W32 (1MB) 

SVGA PCI 1280 x 1024 a 16 M. Colori Cardex W32 (2MB) 


€74000/W32p - 2MB RAM 
25% più veloce del modello W32i 


Novità assoluta per l'Italia! 


La miglior soluzione professionale. 


Mother Board Local Bus VESA/EISA/ISA 
2 sl. VESA LB. - 3 sl. EISA - 128 K cache - 2 sl. RAM 72 pin 


90.000 
120.000 
169.000 
190.000 | 
210.000 V| 
210.000 
318.000 
435.000 


L. 420.000 


HARD DISK 


AT BUS 210 MB 
SCSI 210 MB 
AT BUS 260 MB 
AT BUS 340 MB 
SCSI 340 MB 
AT BUS 430 MB 
AT BUS 540 MB 
SCSI Il 540 MB 
SCSI Il 760 MB 
€SDI 760 MB 
SCSI Il 1.2 GB 
SCSI Il 1.75 GB 
SCSI II 2.15 GB 


439.000 
511.000 {| 
486.000 
589.000 
714.000 
657.000 
850.000 
1.190.000 
1.600.000 
1.857.000 
1.830.000 
3.264.000 
4.093.000 


Syquest 88 MB + cartuccia 990.000 


Magneto Ottico 130 


1.800.000 


CONTROLLER HARD DISK MONITOR EMC - ADI - PHILIPS 


iddio 
"| i MC 9" monocromatico, 0.26 197.000 
a MC 14" monocromatico 178.000 
€MC 14" SVGA a colori, 0.31 413.000 

MC 14" SVGA a colori, N.I, LA., 0.28 511.000 

MC 15" SVGA a colori, NI. LA., 0. 718.000 

ADI Microscan 2€ 14" SVGA a colori, LA. 650.000 

ADI Microscan 4G 15" SVGA a colori, 1280 x 1024N.| } 950.000 

Rie ARS OA (cl) ; ADI Microscan 5A 17° SVGA a color, 1980x 1024 NI. LA., 0. 1.771.000 


AT BUS con cache Local Bus Promise : PHIUPS 20" Brillance SVGA Colori, 1280. 1094 N. } 2.962.000 
AT Bus con cache €ISA 7 


SCSI Host Adapter 


SCSI AT Bus intelligente 1 STAMPANTI 


SCSI con cache intellingente 5 » 9 Aghi LC-100 colori 


SCSI Il intelligente UTS ; 24 Aghi LC-24-100 
SCSI Il EISA intelligente con cache i 24 Aghi LC-24-30 colori 


SCSI Il LB intelligente Ultrastore 4 Fujitsu Breeze 100 + jnkjet 
ESDI intelligente - Trosferimento termico SJ-144 


MODEM HIGH SPEED ZYXEL CD-ROM € STREAMER 


II citi ii presti latte ida dial AE 
Modem Interno 14968, fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, 16.800 780.000 Streamer ColoradoQI(-40 120MB 413.000 
Modem Esterno 14966, fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, 16.800 863.000 Streamer ColoradoQI(-80 250MB 430.000 
Modem Interno 1496B+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNP5, V32 Bis, 19.200 71.003.000 Streamer lomega QIC-40/80 250MB 310.000 
Modem Esterno 1496€+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, 19.200 71.004.000 Scheda acceleratrice per Streamer 95.000 
Modem Esterno 1496S+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, V32 Bis, LCD 19.200 1.474.000 CD-ROM Sony double-speed 370.000 
Modem Esterno 1496R+, Fax, Segreteria, Videotel, MNP4, MNPS, 32 Bis, Sc. AS 1600, 19.200 1.537.000 CD-ROM Mitsumi double-speed 375.000 
Modem Portatile 1496P, Fax, Segreteria, Cellulare, MNP4, MNPS, V32 Bis, 16.800 850.000 + 7th Guest o rebel assault 

Manuale in italiano 30.000 CD-ROM Creative double-speed —380.000 
Upgrade Eprom per tutti i modelli 59.000 + Photo Styler 

Software Superfax per Windows 53.000 CD-ROM SCSI Sony double-speed 650.000 
Software Winfax Pro 3.0 per Windows 286.000 CD-ROM SCSI Apple double-speed 700.000 
Scheda Parallela/Seriale/Seriale 16550AF 70.000 esterno 


ILTUO PC CERTIFICATO MI PAGZZI DI UN PC DI IMPORTAZIONE 


ED 386/SX - £. 1.490.000 
40 MHz, 2 MB RAM, HD 130 MA, SVGA, FDD 1.44 MB, 
Tastiera, 2 Seriali, 1 Parallela, Monitor 14" a colori SVGA 


ED 486/DX - £. 2.290.000 
40 MHz VESA, 3 Slot Local Bus, 4 MB RAM, Controller L.B., 
HD 260 MA, SVGA 1 MB L.B., 2 Seriali,1 Parallela, 
Tastiera, FDD1.44 MB, Monitor 14" colori SVGA L.R. 
« ——’D 486/DX2 - £. 2.990.000 
VESA, 3 Slot Local Bus, 8 MB RAM, Controller L.B., 
("7 HD 340 MB, SVGA 1 MB LA,, 2 Seriali, 


1 Parallela, Tastiera, FDD 1.44 MB, 
Monitor 14" colori SVGA N.I, L.A. 


TUTTI | MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI - | PREZZI SONO DA INTENDERSI IVA ESCLUSA E FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 
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A 


ITA A 


ALL'ORA 


on spetta certo a noi di K ana- 
lizzare perché da sempre la 
natura umana sia sempre stata 


da una grafica di 


quasi magicamente attratta da 


quel meraviglioso concetto 


astratto che è la velocità, 
ma certamente questo 
fascino è innegabile. E 
così, se 2000 anni fa i 
romani si sfidavano a el 
bordo delle loro bighe, 


oggi i moderni piloti rivaleggiano con ben altri 


mezzi ma con lo stesso, fonda- 
mentale desiderio: quello di esse- 
re sempre davanti a tutti. Fino a 
pochi anni fa, però, sperimentare 
il brivido della velocità era privile- 
gio di pochi eletti; oggi, con po- 
che centinaia di migliaia di lire o 
anche molto meno - magari rici- 
clando un vecchio C64 pensiona- 
to senza troppe remore da qual- 
che facoltoso amico - è possibile 


anche per noi comuni mortali calarsi nell'abita- 
colo di una monoposto alla ricerca delle esal- 
tanti e incomparabili emozioni che solo una 


‘1982 Enduro - Questo gioco era un mito su VCS, 
Cambiano gli scenari e l tempo atmosferico lungo 
un percorso sinuoso e con molti avversari, 


f\ 


Fino a pochi 
anni fa 
sperimentare il 
brivido della 
velocità era 
privilegio di 
pochi eletti 


mula Indy) ha co 


‘1983 Pole Position - Il 


sale giochi di tutto il mondo nel lontano ‘83. 


n, che fece 
la sua prima apparsa sulla scena videoludica. ne 


guida al limite riesce a regalare. Non appena 
infatti i videogiochi poterono essere supportati 


livello decente, subito nac- 
quero i primi racing ga- 

me. Dall'apparizione 
nelle sale giochi di 
tutto il mondo del 
leggendario Pole 
Position sono ormai 
passati parecchi an- 


ni nei quali si è visto l'avvento di 
tecniche di programmazione e macchine cal- 


colatrici sempre più sofisti 
cate, che hanno portato i 
giochi di corse ad aderire 
sempre più alla realtà sia a 
livello visivo che sonoro. 

Parallelamente l'enorme svi- 
luppo delle riprese televisive 
(in particolare con l’introdu- 
zione delle spettacolari tele- 
camere posizionate a bordo 
delle monoposto di F1 e For- 
incentrato sempre maggiore 


interesse verso gli strumenti che simulano la 
straordinaria realtà della guida veloce, attiran- 


‘computer. "Girava” 
Spettiva diretta. 


1984 Chequered Flag - Uno dei primi giochi per 
pectrum e aveva una pro. 


IZCE 0000 


x 


PLAYER: 2 AHEAD 


| scrani è 


Lotus Esprit. 


30 Ferrari F1 


FEO 000 TIME 04:33 FUELA 


1981-85 Pit Stop 1 Il - Siamo nell'epoca d'ore’del 
Commadore 64. Due piccoli capelavori. C'era il gu 
sto della sfida con lo spettacolo delle soste al box. 
Pit Stop Il aveva la possibilità dello spli screen. 


Sfrecciate sull’autostrada 
correndo come pazzi in bar- 
ba agli autovelox? Fracas- 
Pan: Frei sate un’auto alla settimana 
cercando l’ebbrezza di 
una curva alla Ville- 
neuve? Leggete que- 
sto articolo e capi- 
rete come rispar- 
miare un sacco di 
soldi senza rischia- 
re di rompervi l’os- 
so del collo. 
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rellata storica. Se i primi giochi di corse (Night 
Driver. Pit Stop, Pole Position) utilizzavano la 

cosiddetta grafica bitmap - ossia quella 
che sfruttava una serie di sprite 


do moltissimi appassionati o anche solo sem- 
plici spettatori verso i giochi di corse su coin- 
op o per computer. E così oggi ci tocca 

fare code chilometriche per fare una 
sana gara con i nostri amici a Vir 
tua Racing! Evitando una lun- 


per definire lo scenario - ben 
presto, non appena nacquero 
le simulazioni automobilistiche 
(data che tende a coincidere 
con l'uscita dello straordinario 
Revs, realizzato da un certo 
Geoff Crammond), ci si rese 


ga e noiosa lista dei giochi di 
corse più belli realizzati per 
computer, abbiamo preferito 
qui analizzare l'evoluzione teo- 
nica che inevitabilmente hanno 


subito, come tutti i videogiochi, Non appena conto delle incredibili potenzia- 

anche quelli di tipo “corsaioio. nacquero le lità dei poligoni solidi, che nella 

dagli albori del divertimento _e Spar seconda metà degli anni ‘80 
simulazioni 


elettronico fino a oggi 


DAGLI SPRITE 
| AL TEXTURE 
| MAPPING 


La componente più appari- 
scente di ogni videogioco è - ovviamente - la 
grafica, ed è per questo motivo che abbiamo 
deciso di analizzarla per prima in questa car- 


vennero sempre più utilizzati 
dai programmatori non solo per 
i giochi più realistici ma anche 
in quelli arcade (vedi per 
esempio 9D Formula 1 della Si- 
mulmondo). Fu questa però 
una breve parentesi, a cui se- 
guì un periodo in cui la diffe- 
renza tra i due generi fonda- 


automobilistiche 
ci si rese conto 
delle incredi 
potenzialità dei 
poligoni solidi 


mentali di giochi di corse venne nettamente 
marcata dall'utilizzo della grafica bitmap per 
gli arcade (leggi tutta la serie Lotus, per esem- 


1987 Buggy Boy - 11 1987-in ci iste al trionfo 
j9y Boy © € un anno non molto vivace per i 
se, anche se negli ultimi mesi viene 


Srimo capolavoro, Revs (per €64 € BBC Micro) a conversione di un coin op di grande 


Geoff Cram 
mond ama le 
c un 
perfezionista 
Basta guarda- 
re i manuali 
suoi gi 
renderse- 
onto. Chi 
aveva un C64 o uno Zx ha iniziato a capi 
re di tecnica di guida con Rei 
Ma il vero salto di qualità è stato con F1 
Grand Prix con un manuale di 168 pagine 
di alta tecnica di guida (da notare che 
esiste anche una versione italiana con il 
manuale completamente tradotto). 
Con /ndyCar invece diviene importante sa- 
pere mettere a punto la vettura. Il manu 
le del gioco della Papyrus è di 132 pagi- 
ne (anche questo in italiano) ed è una 
guida al perfetto mi 
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5 dell'anno va probabilmente un po' 
Que Run per C64. 


ur D 
<0 
pio) e di quella vettoriale per le simulazioni 
(Indy 500, F1 Grand Prix) 

Negli ultimi tempi, con l'incredibile 
potenza di calcolo dei processori 
e l'avvento dei supporti ottici lo 
scenario pare quasi comple- 
tamente mutato: Indycar Ra- 
cing e Mega Race ben rap- 
presentano questa meta- 
morfosi. Il capolavoro di Da- 


E LA FRIZIONE DOVE 


je degli anni 80 sono apparsi sul mer- 
cato una serie di accessori per migliorare 


il controllo dei giochi di corse. Il primo 
di aver visto è il Turbo Pe- 
, una pedaliera comprendente (co- 
me tutte le altre finora realizzate) solo 
acceleratore e freno. Il primo volante 
che ho provato è invece stato il Mouse 
vid Kaemmer si avvale, infat- Wheel, un apparecchio che si collega- 
ti, di una grafica vettoriale, la va alla palla del mouse e consentiva un 

esaltamento ancora maggiore giocando a Indy 500. Ultima- 

mente è poi dispo- 

i lo, vero, 

completo set di controllo 

giochi di guida: il Thrustma- 

ster Formula Ti, che comprende 


volante, pedaliera e addirittura un 


cui grezza semplicità viene però 

compensata dal sapiente e ab- 
bondante uso del 3D Super Texture, 
un algoritmo di utilizzo del texture mapping 

(tecnica che consiste nel proiettare un'immagi- 
ne su un oggetto poligonale solido) di pro- 
prietà della Papyrus; sono inoltre presenti de- 
gli inserti di bitmap per la creazione delle scin- 
tille, del fumo dei pneumatici o della terra sol- 


cambio sequenziale, cioè una leva 
che ha solo due movimenti: spin- 
levata dalla monoposto durante le sue fre- 
quenti passeggiate sul prato. Lo sbalorditi- 

vo Mega Race sfrutta invece una serie 
di animazioni realizzate inte- 
ramente col 3D Studio e 
‘animate in modo assoluta- é 
mente spettacolare 


gendola si scala, t 
randola si sale di 
marcia. Un vero 

must per tutti 


malati 
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IL ROMBO 
DEI MOTORI 


A differenza della grafica, il sono- 
ro dei giochi di corse non ha su- 
bito un'evoluzione così palese e 
differenziata per simulazioni e ar- 
cade; certamente, però, anche in 
questo campo si sono fatti enor- 
mi passi avanti da quando i cica- 
lini emettevano solo sconnessi fruscii: i chip 
dedicati e le schede sonore hanno permesso 
una sempre maggiore pulizia e bellezza degli 
effetti sonori, e oggi il “canto” del motore che 


1989 RVF ‘oggi uno dei pochi videogiochi 
ambientati nell'ambiente del motociclismo che ri 
sca a essere divertente. Un'impostazione arcad 
per un gioco che ancora oggi r 

in redazione 


Presto giungerà 
anche nelle 
simulazioni 
automobilistiche 
il supporto 
dell'effetto 
stereo surround 


anni per il buon vecchio Commodore 64 e a far la 
parte del leone nel mondo videoludico è ormai 
l'Amiga. Geoff Crammond 

re di nuovo il suo nome ni 


si ascolta in F1 Grand Prix o 
in IndyCar Racing sì avvicina 
davvero molto a quello reale 
(anche se per fortuna non è 
altrettanto assordante). Pre- 
sto, inoltre, giungerà anche 
nelle simulazioni automobili- 
stiche il supporto dell'effetto 
surround, che permetterà, 
per esempio, di sentire in 
modo differente il rumore del 
propulsore di un avversario 
che ci precede o ci segue. Con una configura- 
zione hardware adeguata il binomio surround - 
effetto Doppler (la legge che determina le va- 
riazioni di frequenza del suono in base alla dif- 


Iniziano a farsi sentire gli 1990 iny 500 - 
tutt'oggi 

latore di 
pprofitta per segna- _ era così difficile e gratificante, 


lbo d'oro. 


amplicemente il più realistico (a 
a pari merito con Indycar R: 
uidia mai realizzato. Solo il vec 


ferenza della velocità esistente tra la sorgente 
e l'ascoltatore), già da tempo implementato nei 
videogiochi, contribuirà presto a rendere anco- 
ra più coinvolgenti | giochi di corse 


METODO 
DI CONTROLLO 


Il metodo di controllo ha sempre rappresentato 
la più ostica e insormontabile differenza tra la 
realtà videoludica e quella reale, e guidando 
anche solo la macchina di tutti i giorni ce ne si 
rende perfettamente conto: ruotare il volante è 
troppo diverso dal premere dei tasti o dal muo- 
vere un joystick perché non ci si faccia caso; 


1991 Mario Andretti - Nel 1991 si mettono in mo- 

stra tanti bei giochi di guida, ma a spuntarla è an: 

cora una volta un ‘pegnato”: il prodotto 
lla Electronic Arts “sponsorizzato dal leggenda 
Piedone si becca un meritato 340 di K. 


ing) simu- 


per non parlare poi 
della sensibilità dei 
pedali reali, sensibi- 
lità che proprio non 
può essere trasferita 
ai nostri beneamati 
computer. Premesso 
quindi che bisogna 
e bisognerà sem- 
S pre (o forse no? - sa- 
remmo felici di essere presto smentiti) accon- 


AV 


Se i giochi di corse che permettono di giocare in due o 


rete sono moltissimi (e tra essi ricordiamo il mitico, nonché tuttora K-Parame- 
tro, Stunt Car Racer), molto più ridotto è il numero di quelli che permettono di 
collegarsi con un amico via modem. Proprio perché sono così pochi ve li ricor. 
diamo: Car & Driver, F1 Grand Prix e Indycar Racing. C'è da precisare che per 
quest’ultimo il modem dev'essere almeno un 9600 mentre per quanto conceme 
l'ultimo gioco di Geoff Crammond va ricordato che la versione originale non 
comprendeva questa opportunità che viene offerta invece în un patch dispoi 

le anche su BBK. 


tentarsi di ciò che passa il convento, bisogna 
comunque ammettere che anche nel campo 
del metodo di controllo un'evoluzione piutto- 
sto significativa c'è stata. Se per avere piena 
proprietà della monoposto da F3 di Revs oc- 
correva avere mani con spiccate proprietà ti- 
piche degli aracnidi, ben più comodo è gesti- 
re la F1 di Grand Prix o anche la F. Indy del 
capolavoro della Papyrus. A dire il vero, co- 
munque, a mio avviso la palma del miglior 
metodo di controllo va a /ndy 500, predeces- 
sore dell'ultima fatica di David Kaemmer, do- 
ve si poteva controllare la monoposto con 
splendida semplicità e incredibile sensibilità 
sfruttando il mouse: un'opportunità rivelatasi 
poi però purtroppo isolata. 

C'è da dire che a partire dalla fine degli an- 
ni ‘80 sono apparsi sul mercato uno buona 
serie di accessori creati apposta per i giochi 
di guida (sia arcade che simulazioni) di cui 
potete leggere nell'apposito box. 


Se lo sapessimo saremmo veggenti, e invece 
siamo solo poveri mortali con la passione dei 
videogiochi e delle competizioni motoristiche 
- di qualunque tipo esse siano - nel sangue 

È comunque indubbio che ci aspettiamo 
moltissimo dalla realtà virtuale, soprattutto 
che possa fornirci quella meravigliosa oppor- 
tunità - oggi riservata a chi ha fior di milioni 
per iniziare a correre nei kart o per comprarsi 
una dream car - di poter provare anche solo 
per pochi secondi il vero brivido della velo- 
cità. lo ci conto, e spero tanto di potervelo un 
giorno confermare proprio qui, sulle pagine di 
K, sempre straordinariamente ricche di fre- 
sche e succulenti novità. Dopotutto il buon 
vecchio Geoff è già al lavoro per regalarci un 
altro capolavoro! = 
lione Bechini 


1992 F1 Grand Prix - L'abbiamo atteso per mesi e 1993 Indycar Racing - Il 1993 è l'anno della sfida 1993 Virtua Racing - La grafica poligonale ritorna 1993 Ridge Racer - Routine di texture mapping co- 
alla fine è arrivato, in tutto il suo splendore: anco- tra FI e F. Indy, in televisione e sui nostri monitor: _ alla grande nelle sale giochi. Quattro visuali, possi- me nonse ne erano mai viste prime contraddistin: 
ra una volta a regalarcelo è Geoff Crammond, itimi, però, a spuntarla è il gioiello di _ bilità di giocare in quattro, otto e anche più, sono. quono il nuovo capolavoro della Namco, Il re: 
David Kaemmer. ro stereo e altro ancora contribuiscono a rendere smo è al massimo ed è garantito dall'impiego del: 
Virtua Racing un'esperienza indimenticabile. la..frizione. Una novità assoluta. 
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ge Abbiamo cercato di individuare le più importanti 
i | re un po' di più rispetto ai cultori delle | “correnti” dei giochi di corse, suggerendovi per 


quattro ruote per poter sfogare i loro istinti E A Werner safe 
corsaioli sul computer, ma alla fin fine di " ciascuna qualcuno dei suoi titoli più significativi. 
Pe) cm @ bei giochi ne 

hanno potuti ap. 
prezzare anche 
loro, a partire da 
Super Hang On, 
uscito per Amiga 


r—cc---—-—--—--—————==—-—-—- 
REZZA « ARCADE: chi non ha mai sognato di sfrec- 

ni 1 ciare sulla calda costa americana a bordo 

di una bellissima Ferrari Testarossa con 
accanto una bionda assolutamente pauro- 
sa? Beh, credo che pochi al mondo l’abbia. 
Crazy Cars I Chase Ha no fatto davvero, ma sicuramente in tantis. 
simi ci hanno provato, magari con un po’ di fantasia, giocando al mitico Out Run, probabilmen- 
te il prodotto più apprezzato della categoria. Alterne fortune hanno invece avuto i vari Crazy, 


pese a | 


- SIMULAZIONE: ad api 


bilistico 
inéy 500 treoceano. 


REPLAY. ‘erakso non va certo 
menticato 


Pe — papà della me- 
raviglia della prg 
Papyrus, 
inéy car Racer -’—’’’’quell’indy500 | 


che nel 1990 la- 
sciò davvero 
tutti senza pa- 
role per la sua 
grafica velocis- 
1 Grand Prix sima. Anche se 
non si tratta di 
una vera e pro. 
pria simulazio 
ne - e lo si d 
scoperto sol 
Ferrari FI vedendo Ind 
car Racing - non possiamo non citare DA 
F1 Grand Prix, altro capolavoro targato | FDa 
Geoff Crammond (già autore del mitico 
genio di programmazione 


[| | cstntum 


a e al sapiente utilizzo del supporto I 
ottico della tecnologia CD. Dal punto di 
vista simulativo, però, lasciano solita» 
mente a desiderare. I 


legna ainsaiicansi anch siaiFeraziol I Me 
Formula 1 per Amiga, il primo gioco | | perio? = 
che simulava una stagione di Formula DN nia 
1ivinta dal auarior Generale Famari. (0h. È = = 
e Mega n 
i I I | 
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- ARCADE DALL’ALTO: qualcuno conosce per 
caso Sprint? Quel vecchio gioco da sala rap- || 
presenta il capostipite di questo genere di I 
prodotti, genere che ha trovato in Nitro della 
Psygnosis, Super Cars della Gremlin, Over- | 
drive del Team 17. 
Altre: valide (converl 
sioni da bar sono | 
Indy Heat e Super Off 
Road. Ma quello che | 
ha avuto più succes- | 
poverdrive so è Micromachines. 
Veloci, frenetici, molto coinvolgentif@WUG3ti gio@hi Rafifb,fatto la gioia di un grandissimo | Pitstop, nda 
Mmumero di piloti videoludici a Ita inte’bpzihe di gioco in due simul ‘Gonicentali Cin. 
iù 


mente che aumenta espol involgii cus (che al bar 
fe. ini È ital si giocava con 


gli occhialini 
3D, ricordate?) 
a Super Monaco 
Grand Prix della 
Sega, da Nigel 
Mansell delli 
Gremlin al F17 
Challenge del 
Team 17, pro- 
grammato dai 
ragazzi italiani 
della —Holo- 
dream. C'è co- 
munque da dire 


he non fu certo 
lello l'esordio 
rammativo 


Megli italiani nei 


* Fi ARCADE:i 
giochi sulla F1 
con scarse vel. 


leità simulative 
sono forse l: 
corrente più nu- 


ca: si va dal leg- 
gendario Pole 
Position ai vari 


se -__ —_ —_—__—__ 


no valida testi. 
monianza. 


men in n ih 


» GIOCHI PARTICOLARI: le eccezioni non 
mancano mai, e così anche i giochi di cor- 
se hanno i loro brutti (si fa per dire) ai 
ricordiamo il fantastico 


Ì 


cile eine 
* RALLY: la spe- 


ni 


Stunt Car Racer 


1000 Miglia della Simulmondo, ed un’altra 
chicca della software house bolognese, 
quel Fi Manager che aveva trovato nella 
versione C64 la sua migliore edizione, uni- 
co esperimento finora tentato di riprodurre 
1000 Miglia la gestione di un vero team di F1 con tutti 
innessi e connessi. Infine fatemi chiudere questa carrellata con 


è forse la cene- 
rentola abbando- 
nata delle spe- 
Rally cialità automobi- 
listiche implementate sui computer: l'unico titolo serio che ha meri» 
tato una certa attenzione (almeno sulle macchine “casalinghe”) è il 
più che buono Toyota Celica, della Gremlin, di cui ricordo soprattut- 
to la simpaticissima fase di preparazione delle note del copilota che 
il computer provvedeva poi a leggere personalmente durante le pro- 
ve speci; 


A 
30 Formula Uno 


un gioco che non ha mai conos: 
zionale ma che io ho amato davvero tantissimo, qualche anno fa, in- 
sieme con un mio vecchio amico: Turbo Trax, l’unica simulazione 
delle macchinine da pista casalinga. 
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C’è chi ha paragonato la sua rapida ascesa nel 


mondo dei computer all’incredibile velocità delle 


vetture dei suoi giochi. Da Revs a Formula One 
Grand Prix, ogni gioco di Geoff Crammond ha 
raccolto consensi di critica e pubblico. Il nostro 


corrispondente Gary Penn lo ha contattato per 


raccogliere alcune sue dichiarazioni. 


Una sentinella, protagonista dell 
visionario gioco di Geoff Cram- 
mond, da molti indicsto come 
uno dei primi esempi di realtà 
Virtuale non immersiva. 


More. 


ca 
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Stunt Car Racing è a 
tutt'oggi uno dei più 
divertenti giochi di corse. 
La modalità a due giora- 
, poi, è assolutamen- 
te imperdibile, Un segui» 
to aggiornato alle 
moderne tecnologie 


potrebbe anche starci, 
non trovate? 


omprà il suo primo computer nel marzo del 

1981, con il quale imparò a programmare in 

assembler come autodidatta. Scrisse Super 

Invaders e Aviator, ma il suo gioco di maggior 

successo nel periodo degli 8 bit fu Revs, una 
simulazione di corse automobilistiche per BBC e 
Commodore 64 dettata dalla sua passione per i 
motori nata nel 1983. “Fino ad allora non mi ero mai 
interessato alle corse” confessa lo stesso Geoff “ma 
da quando cominciai a seguirle venni rapito dal 
fascino della velocità.” 

Poi, dopo il break momentaneo costituito da The 
Sentinel, fu l'ora di Stunt Car Racer, tuttora K-para- 
metro, che vedeva il giocatore protagonista di una 
sorta di gara surreale corsa su delle piste bizzarre e 
azzardate in stile roller-coaster. Crammond fu molto 
contento di questa sua nuova produzione, perché 
rappresentava qualcosa di veramente innovativo: 
“Non si trattava di uno di quei soliti giochi di corse 
in cui sembra di guidare un carroarmato che corre 
su un paesaggio assolutamente piatto; ho trovato 
molto divertente il pensiero di correre su e giù per 
delle rampe, e il gioco è nato dall'evoluzione di que- 
sta idea.” Il gioco uscì per C64, Atari ST, Amiga e 
PC, ed è inutile dire che riscosse un enorme succes- 
so su tutti i formati. Nel 1991 Geoff Crammond rivo- 
luzionò il mercato dei giochi di corse per computer 
con il fantastico Formula One Grand Prix (K-Voto 
960), che ha conquistato il pubblico con un livello di 
dettaglio eccezionale e un realismo senza precedenti. 
“Non volevo riscrivere Revs” dice Crammond “Anzi, 
non l'ho quasi guardato, perché mi è bastata l'espe- 
rienza acquisita nel programmarlo. Non potete nean- 
che immaginare quanto sia stato duro ottenere dei 
dati validi su cui basare i parametri della simulazio- 
ne, comunque è stata utile la mia relativa conoscenza 
della matematica.” Geoff Crammond studiò a fondo 
la Formula Uno e si documentò con videoregistra- 
zioni delle gare. “Alcuni aspetti del gioco sono solo 
questione di studio e ricerca. Una volta, per esempio, 
ho videoregistrato un giro di pista di Berger con 
l'inquadratura della telecamera montata sulla vettu- 
ra, in cui il computer mostrava la velocità della 
monoposto. Quindi, conoscendo la struttura della 
pista e possedendo tutti i dati della velocità, ho lavo- 
rato al contrario e sono riuscito a ottenere le infor- 
mazioni che cercavo.” La considerazione principale 
fatta dal programmatore nel simulare la frenesia di 
una corsa di F1 è il giusto bilanciamento tra realismo 
e giocabilità. “Il problema è lo sterzo: usando il 
mouse piuttosto che il joystick o la tastiera, non si 


mne È 
SOFTOGRAFIA DI GEOFF CRAMMOND 

Anno Titolo Computer 

1981 Super Invaders BBC 

1982 Aviator BBC 

1984 Revs BBC 

1985 Revs c64 È 

1986 The Sentinel BBC, C64, Amstrad 

1987 The Sentinel Atari ST, Amiga 

1989 Stunt Car Racer C64, Atari ST, 

Amiga, PC 
1991 F1 Grand Prix Atari ST, Amiga 
1992 F1 Grand Prix Pc 


Uno dei paesaggi di The Sentinel. Geoff ne aveva inseriti diverse 
migliaia, per creare un passatempo dalla longevità garantita. 


riesce a ottenere lo stesso effetto che invece si ha 
quando si sterza con un volante, capace di più di 
400° di rotazione. Considerando che una monoposto 
è molto sensibile e che un joystick ha una rotazione 
di 60°, risulta che questo metodo di controllo è otto 
volte più sensibile di quello che si deve ricreare. Ad 
ogni modo, la mia sfida consisteva nel far credere al 
giocatore di controllare la propria vettura, senza con- 
centrarsi su come cercare di rimanere in pista. 

Teoricamente, la mente del giocatore deve ragiona- 
re allo stesso modo di quella di un vero pilota: rima- 
nere in pista è solo una delle cose a cui pensa, la tat- 
tica di gara è un’altra. Quando vuoi superare un 
avversario sei in cerca di un punto del tracciato dove 
riuscirai a essere più veloce di lui, e per questo moti- 
vo devi pianificare un attacco. L'importante è che chi 
gioca non si metta a pensare: “Riuscirò a rimanere in 
pista?”. La guida deve diventare istintiva, altrimenti 
non sarà realistica. Sono molto soddisfatto del bilan- 
ciamento fra questi due fattori che sono riuscito a 
ottenere in F1 GP. I giochi devono farti scorrere 
l'adrenalina nel sangue, non farti venire dubbi 
sull'andamento della partita. In Stunt Car Racer, per 
esempio, pur trattandosi di un gioco completamente 
diverso in cui non simulavo uno sport reale, i princi- 
pi alla base erano gli stessi.” 

Geoff non ha esperienza con il Thrustmaster For- 
mula 1 TT, il volante per PC con tanto di leva del 
cambio e pedali. “Mi piacerebbe trovare un volante 
per computer con almeno 400° di rotazione. Sì, per- 
ché vi sono situazioni in cui per sterzare rapidamen- 
te da sinistra a destra (o viceversa) è necessario far 
compiere al volante almeno un giro e mezzo. Credo 
che 480° sia il numero giusto; l'ho visto in una 
sequenza girata a bordo di una vettura sulla curva 


La grafica di The Sentinel era assai spartana, ma all'epoca sembrava 
fantasmagorica e il gioco completava l'opera. 


più stretta di Montecarlo.” Crammond non ha mai 
corso su una vettura di Formula 1 (come potete capi- 
re, non è molto facile riuscire a farlo), ma l’ha fatto 
su una di Formula Ford. “Ho passato un intero gior- 
no a Silverstone e ho girato per 6o minuti in pista, il 
che significa che sono rimasto per 3 ore e mezza infi- 
lato nella macchina. Un paio di giorni più tardi ho 
giocato a F1 Grand Prix e ho caricato il circuito di Sil- 
verstone, ed è successa una cosa stranissima: la mia 
mente inseriva dettagli che in effetti non c'erano nel 
gioco, perché nella mia memoria c'era ancora il 
ricordo vivo di aver guidato in quel tracciato. Mi ha 
fatto veramente piacere quest'esperienza perché mi 
sono accorto di aver fatto proprio un buon lavoro di 
ricostruzione.” Per aumentare il realismo del gioco, 
secondo Geoff è necessario un altro aspetto molto 
importante nelle simulazioni di guida: il feeling 
generale. “Per assicurare un buon feeling serve un 
elevato frame rate e, ovviamente, la grafica dev'essere 
molto dettagliata, ma non bisogna sacrificare la flui- 
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Queste schermate che apparivano durante il caricamento dei giochi 
hanno segnato un'epoca, come del resto il fantastico Revs. 


dità in nome della ricchezza di dettagli. Se l'hardwa- 
re della macchina è sufficientemente potente, allora 
si potranno avere più dettagli. La gente ha diverse 
preferenze e il compito di un programmatore consi- 
ste nel fare contenti tutti: chi ha una macchina 
potente e chi, invece, non ce l’ha.” L'approccio di 
Geoff con la nuova generazione hardware è quanto 
mai pragmatica: “Sono interessato solamente alle 
piattaforme che garantiscono un'utenza base consi- 
derevole. Per quanto riguarda la scheda grafica B- 
Render per PC sviluppata dalla Argonaut (una sche- 
da dedicata alla grafica poligonale su PC, capace di 
generare circa 200.000 poligoni al secondo in textu- 
re-mapping, la cui uscita è prevista per Natale, NdR), 
se si affermerà come standard di mercato come ha 
fatto la Sound Blaster per le schede audio, la suppor- 
terò con grande piacere. Non sono mai soddisfatto 
della grafica che creo e sono sempre in cerca di ulte- 
riori miglioramenti.” Per quanto riguarda la produ- 
zione di giochi diversi da quelli di corsa, Crammond 
dimostra di avere idee molto precise: “Non escludo 
nessun tipo di gioco nei miei progetti. Se il mercato 
dovesse spostarsi verso una determinata tipologia di 
giochi, allora avrà senso per me produrre qualcosa di 
quel genere, ma di norma non guardo mai oltre il 
mio progetto attuale.” A proposito di lavori in corso, 
sorge spontanea la domanda sull’attesissimo seguito 
di Formula One Grand Prix, ma sfortunatamente 
Geoff non può assolutamente parlare, non confer- 
ma che si tratti del sequel effettivo del gioco e nem- 
meno le piattaforme su cui girerà. Queste afferma- 
zioni lasciano la bocca amara a voi tanto almeno 
quanto a noi, e non resta che attendere speranzosi in 
un nuovo, eclatante successo... di qualsiasi gioco si 
tratti. 

Gary Penn 


Best Tia 


Il realismo del primo simulatore di corse programmato da 
Geoff Crammond è rimasto insuperato per lungo tempo. 
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a risposta è semplice: Develop! 
‘94. È il terzo anno che viene tenu- 
ta questa importante conferenza 
e, come in tutte le precedenti edi- 
zioni, hanno partecipato un sacco 
di addetti ai lavori. 2000 persone hanno cerca- 
to di entrare, ma solamente in 1500 ce l'hanno 
fatta... e tra quei 1500 c'eravamo anche noi di 
K, forse un po' stretti, ma c'eravamo. 

Nel lontano 1986, Chris Crawford tenne il suo 
primo convegno nel proprio salotto con alcuni 
colleghi e nel 1992 ebbe luogo per la prima 
volta il Develop!; i tempi sono cambiati e que- 
st'anno a Londra c'erano registi televisivi, sce- 
neggiatori, attori, ragionieri, avvocati e gruppi 
religiosi, tutta gente appassionata di multime- 
dialità e interattività. 


Ha dato il via alla conferenza Trip Hawkins, 
che ha elogiato i nuovi titoli per 3DO per più di 
40 minuti. In effetti c'era ben poco di cui esse- 
re fieri, perché la qualità globale dei giochi 
presentati è piuttosto deludente. Soprattutto 
Jurassic Park, che a detta di molti doveva es- 
ere uno dei titoli di punta presentati al CES 
del 1992, si è rivelato un vero buco nell'acqua: 
tecnicamente parlando, non sfrutta le poten- 
zialità della macchina e i meccanismi di gioco 
mancano assolutamente di originalità. Il buon 
vecchio Hawkins ha cercato di fare del suo 
meglio con il materiale che aveva a sua dispo- 
sizione ma, malgrado i suoi sforzi, la mag- 
gior parte dei presenti è rimasta amareg- 


giata dalla scarsa qualità dei prodotti presen- 
tati. A dispetto di tutto questo e dell'interesse 
suscitato dalle nuove macchine targate Sony e 
Sega, il 3DO può contare sul supporto di 550 
sviluppatori, il prezzo attuale di 499 dollari 
scenderà presto insieme al lancio di quattro 
nuovi lettori di altrettante marche diverse e alla 
fine dell'anno saranno disponibili un centinaio 
di titoli. Con un calcolo percentuale si potreb- 
bo afformaro che, tra questi ultimi, almeno 5 
saranno dei bei giochi... e pensate che il Su- 
per Nintendo ha avuto successo con uno solo! 
Bisogna inoltre constatare che il 3DO è attual- 
mente la console della nuova generazione più 
"concreta" a detta degli utenti; secondo una 
recente indagine è infatti emerso che la gente 
crede in questa macchina perché, a differenza 
delle altre, è già disponibile insieme a diversi 
titoli e dà un'impressione molto rassicurante 
per quanto riguarda il suo futuro (anche se, 
all'ECTS di Londra, gli addetti ai lavori erano di 
tutt'altra opinione, NdR). 

L'argomento si è fatto quindi più intefèssante 
quando hanno preso la parola Graham Brown 
Martin (che ha collaborato con gli U2), Julian 
Nguyen della Sigma Design (i creatori della 
scheda Reel Magic) e Fat Man (il bizzarro mu- 
sicista che ha scritto i temi più belli apparsi nei 
giochi degli ultimi anni, come 7th Guest e Wing 
Commander) 
molto importante nei videogiochi, anche se, fi- 


La musica ha avuto un ruolo 


no ad ora, è stata la grafica ad attirare l’atten- 


Prendete i venti migliori 
programmatori della scena 
mondiale, chiudete! 


in una 
stanza per due giorni e 
incoraggiateli a parlare del 
futuro del divertimento 
elettronico. Che cosa ne 
ottenete oltre a un gran 
puzzo di aria viziata? 


interagire con le immagini a tempo di musi 


zione del pubblico. Le cose stanno cambiando 
e, da quando Peter Gabriel ha pubblicato il 
CD-ROM di Explora 1, altri artisti di grosso ca- 
libro come Elton John e U2 si sono tuffati in 
questo nuovo universo multimediale. Finalmen- 
te gli artisti potranno dimostrare che la loro 
preparazione non serve solo per scrivere moti- 
vetti allegri e fragorose esplosioni. 

Graham Brown Martin ha presentato Nine /n- 
ch Nails, un video interattivo in cui era possibi- 
le giocherellare con delle immagini a tempo di 
musica. Certo, l'interattività era molto limitata, 
ma si tratta comunque di un buon inizio che 
può dare buoni frutti. L'obiettivo di Brown Mar- 
tin è di ascoltare della musica sentendosi più 
partecipi senza però modificarla. Di tutt'altra 
ideà era però Fat Man, al secolo George San- 
ger. Secondo lui, infatti, bisogna abbandonare 
il concetto di “brano musicale" e introdurre 
quello nuovo di “audio morphing”. In pratica si 


Graham Brown Martin ha presentato Wine Inch Nalls per CD ROM e CD-I, un video musicale in cui si può — Burn 
ll pubblico presente al congresso non ha apprezzato molto assic 
la sua idea, forse troppo tradizionale perché non permette in alcun modo di agire sulla musica. 


vata Interattività. 
cosi discosta radicalmente dal di 


deve dare all'utente la possibilità di creare un 
mondo musicale a sé stante, senza per questo 
dovere apprendere nozioni di musica. Per 
quanto ci riguarda, ci schieriamo con Geor- 
ge... 

A proposito dell'MPEG, al Develop ‘94 tutti 
concordavano con il fatto che non basta la sua 
presenza per fare un gran gioco, come hanno 
dimostrato alcuni titoli per 3DO. La Sigma De- 
sign ha messo in vendita quella che potrebbe 
essere la prima di una miriade di schede FMV 
per PC (si vocifera che anche Gravis e Creati- 
ve Labs ne stiano producendo di proprie), che 
fino ad ora non ha fatto altro che infarcire GdR 
con sequenze video. Ad ogni modo, molti pen- 
sano che l'MPEG possa essere più utile di 
quanto sembri, per due motivi: prima di tutto 
l'elevato fattore di compressione garantisce un 
ottimo rapporto tra lo spazio occupato e la 
quantità di dati memorizzata; secondo motivo, 
i nuovi usi che ne 
vengono fatti, come la 
sovrapposizione di 
elementi in FMV su 
baokground tradizio- 
nali (che potrebbe 
tornare molto utile in 
avventure grafiche in 
stile Sierra) e vicever- 


la Trip Media è un film d'azione interattivo che, a detta del 
ita a una gr un di 


sa (come è stato fatto in MegaRace). Un altro 
ottimo punto d'appoggio dello standard MPEG 
è Îl fatto che gli elevati costi di produzione 
stanno rapidamente calando e si è passati da 
una cifra iniziale di 150 dollari agli attuali 20 
dollari al minuto. 

Le sequenze video presenti in John Madden 
Football e Sim City per DO fanno molta sce- 


na, ma in effetti non sono niente di speciale e i 


servono solo da contorno a giochi che sareb- 
bero comunque belli anche senza. Siamo an- 
cora agli inizi e molta strada andrà fatta prima 
di poter affermare che le nuove tecnologie so- 
no state sfruttate, ma già dal prossimo anno si 
vedranno i primi cambiamenti radicali del con- 
cetto di divertimento elettronico. 


Steve Cooke 


mi 
i 
< 
(3) 
mi 
a 
CD) 


Te. Negozio (02) 39260744 (5 linee r.a.) 
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La Legend è la casa delle bellissime 
avventure testuali Gateway, Eric 
the Unready e Companions of Xanth, 
che continuano la tradizione della 
scomparsa ma mai dimenticata 
nfocom. intervistiamo il presidente 
della società, Mr. Bates. 


Neasquartere. Viu ere a eredo nere 


EP" 


MeMutant sings, “You | 
deserve a break today!" and 
then he breaks Tropical Dil 
Man in several places for 25 
damage. 


Hoboken sono presenti diversi stili di gioco: i com- 


Qui sopra. nell'mminante Superhero Lesgue of 

ttimenti seguono la tradizione dei GdR più classici, mentre il resto del gioco presenta la struttu- 

ta Gi uvercettnea grafica coso Companions of Xanth n tutto i gioco, però, è sempre presente lo 
‘umoristico-demenziale riscontrabile nei ‘nemici che dovrete affrontare, così come 

Odi Lune masra' Ran ped GI 10 nd o vene st» iure lieto fut pane zer 


questo risultare incostanti o ingiocabili. Chissà se Si League of Hoboken riuscirà nel suo 
intento... beh, visto i numerosi precedenti della Legend c'è poco da dubitare! 


on è un caso che il nome della Infocom venga affiancato a 
quello della Legend, visto che l’attuale presidente di quest’ulti- 
ma ha lavorato per diverso tempo negli uffici della software 
house famosa per le sue avventure testuali. Ha cominciato la 
sua carriera scrivendo per una rivista e abbozzando le sue 
prime novelle. Il suo primo approccio con un computer fece nascere in 
lui la passione per gli adventure. Bates iniziò a svilupparne di propri per 
la Infocom e, quando la software house chiuse, fondò la Legend Enter- 
tainment insieme a Mike Verdu. Il primo titolo uscito sotto la nuova eti- 
chetta fu Spellcasting 101, un'avventura testuale arricchita da sonoro e 
videate grafiche. 
Mr. Bates non è semplicemente il direttore della Legend, ma ha anche 
sviluppato diversi giochi (Eric the Unready è infatti opera sua), nonostan- 
te lui stesso affermi di non essere un gran pro- 
grammatore - sicuramente a torto, visto che 
Eric è un gran bel gioco. 
Vediamo quindi quali saranno gli sviluppi 
futuri della casa e come cambieranno le avven- 
ture testuali nei prossimi anni. 
Per quale motivo avete cambiato improvvisa- 
mente l'interfaccia utente dei vostri giochi? 
La risposta è semplice: tutte le recensioni che 
riguardavano i nostri prodotti cominciavano 
con “Ecco un'avventura testuale, con alcune 
schermate grafiche, che si rivelerà abbastanza 
dura da giocare se non vi piace digitare con la tastiera.” Ci siamo stufati 
e abbiamo abbandonato quello che ormai era il nostro marchio in favo- 
re di un'interfaccia più intuitiva. 
Dobbiamo guardare avanti e rinnovarci se vogliamo incrementare le 
vendite, specialmente in un periodo come questo. Siamo passati dalla 
grafica EGA a quella VGA e SVGA, inoltre stiamo convertendo alcuni 
nostri titoli per PC CD-ROM, come Gateway 2 (di cui avete potuto legge- 
re la recensione su K di marzo, NdR) e Companions of Xanth. 
Quindi la Legend comincerà a produrre avventure grafiche animate? 
Se guardi i nostri ultimi lavori noterai che ci sono già delle animazioni 
e diversi aspetti tipici di giochi Sierra e LucasArts. Questo è in effetti 
quello che chiede il mercato, ma bisogna ricordarsi che l'importante è 
la giocabilità! Ti dirò, come giocatore odio aspettare che il mio sprite si 
sposti in un dato punto come accade, per esempio, in Monkey Island o 
Innocent Until Caught. 
Per i soggetti dei vostri giochi vi siete affidati a degli autori famosi di 
libri di fantascienza. Continuerete per questa strada o vi occuperete voi 
stessi delle ambientazioni dei prossimi titoli? 
Le collaborazioni con Piers Anthony (Companions of Xanth) e Frederick 
Pohl (Gateway 2) hanno dato degli ottimi risultati e per questo continue- 
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|A section of the corridor val! irises open. You 
[hear a strange click-clack, click-clack coning 
[fron inside the opening, the sound of netal 
[claws on the surface of the deck. Seconds later 
lan enornous, hulking robot f{lls the corridor. 
It walke in on on eight articulatod netal logo 
‘that nove with a kind of fluidity and grace you] 
wouldn't associate with a nachine of that size. 
The nonstrous alien robot turns to face you, 
then stops. Neediess to say, you don't get any 
'farther down the corridor. 
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remo per questa strada; attualmente stiamo contattando altri artisti 
affermati nell’ambito della letteratura fantastica. 

Sarà una piacevole sorpresa per i fan degli autori trovarsi in un mondo a 
loro familiare. Inoltre, la gente che ancora non li conosce avrà finalmen- 
te l'occasione di avvicinarsi alle loro opere. 

Che cosa ne pensi delle software house specializzate in avventure come 
Sierra, Westwood e LucasArts? 

Che cosa può offrire la Legend più di loro? 

Sono degli ottimi avversari e inoltre hanno più risorse finanziarie di 
noi. Il nostro punto di forza è l'abilità narrativa e la profondità dei nostri 
giochi; in più, i nostri prossimi prodotti su CD ROM avranno parlato 
digitalizzato invece che frasi scritte. 

Che cambiamenti ha in serbo la Legend? Ci dovremo aspettare nuovi 
generi, come ad esempio giochi di strategia? 

Sì, abbiamo intenzione di cambiare, ma lo faremo con moderazione. Ne 
è un esempio il nostro prossimo gioco, Superhero League of Hoboken: si 
tratta di un incrocio tra un'avventura e un GdR con personaggi bizzarri 
e una trama molto complessa e profonda. Pensiamo di sviluppare GdR 
ma non giochi di strategia o arcade. 

A proposito, ci puoi parlare di più del vostro nuovo gioco? 

Si tratta di un’avventura demenziale di cui si sta occupando Steve 
Merezky, creatore di Spellcasting 201. Il gioco è ambientato in America, 
dove del materiale tossico ha causato delle orrende mutazioni agli abi- 
tanti. Dal New Jersey arriva un bizzarro gruppo di supereroi che cer- 
cherà di salvare il mondo. 


Si chiamano Captain Excitement, Zanic e Tropical Oil Man, e sarà loro 
compito trovare il perfido Dr. Entropy. responsabile del disastro. In 
Superhero League of Hoboken sono presenti delle sequenze di combatti- 
mento in puro stile GdR, mentre il resto del gioco consiste nell’esplora- 


L'immediata interfaccia grafica di Companion of Xanth ha segnato una svolta nelle avventure di casa 
Legend, che l'adotterà peri futuri titoli, come Superhero League of Hoboken. 


imentano la profondità, è praticamente identi 
‘presenza dell'hint book all'interno della confezione, 

mina pericolosamente a ongevità SI tratta di una scelta che Paolo Paglianti non sembra apprezzare. 

re diverse città americane e nel risolvere dei rompicapo. Il gioco è quasi 

pronto e uscirà in versione PC e PC CD-ROM. 

Svilupperete giochi anche titoli per le nuove piattaforme? 

Attualmente ci stiamo concentrando unicamente sui prodotti per PC 

CD-ROM. Il 3DO non fa parte dei nostri piani. In teoria, ogni macchina 

basata su CD è buona; quello che fa la differenza è il numero di utenti 

che possono acquistare i giochi. 

Quali sono i giochi che ti piacciono di più? 

Che ci creda o meno, non sono un ottimo giocatore di avventure. 

Comunque adoro Monkey Island: Ron Gilbert è un genio e mi piace ogni 

sua creazione. 

Questo dimostra quanto sia arretrato; la gente che lavora alla Legend 

gioca con titoli più recenti e spesso si discute sulle migliori caratteristi 

che di ogni singolo prodotto per svilupparne l’idea e utilizzarla nei 

nostri giochi. È molto importante rimanere al passo con i tempi. 

Che cosa ne pensi delle nuove tecniche utilizzate nello sviluppo di gio- 

chi, come l'utilizzo di attori veri e attrezzature professionali? 

Se i programmatori riusciranno a utilizzare queste nuove tecniche 

senza tralasciare il game designing, una trama convincente e un'elevata 

interattività, avranno fatto un notevole passo avanti. Se però mancherà 

una sola di queste caratteristiche, le nuove tecnologie non serviranno a 

niente: troppo spesso escono giochi con immagini digitalizzate e diavo- 

lerie varie senza un minimo di giocabilità. 

Inoltre, la qualità attuale delle sequenze video su computer lascia 

alquanto a desiderare e ci vorranno almeno 10 anni prima di raggiunge- 

re una buona qualità broadcast. 


Derek dela Fuente 


the torch 


seri Wall 


Come potete vedere da questa immagine, le bellissime videate grafiche che hanno caratterizzato 
avventure grafico-testuali come Spellc sono presenti anche in Xanth. 


ì A LUGLIO NELLE 


PIEMONTE 
Alba (CN) - Centro Gioco Educativo - via Pertinace, 3 
Alessandria - Gioco - via Mazzini, 38 

Asti - Centro Gioco Educativo - via Q. Sella, 3 

Biella (VC) - Camelot - via Pietro Micca, 33 

Biella (VC) - Hobbyland - via Bertodano, 1 

Casale Monferrato (AL) - Riposio Giochi - via Roma, 181 
Cuneo - Centro Gioco Educativo - Contrada Mondovi, 22 
Cuneo - Centro Gioco Educativo - via Carlo Emanule, 20 
Rivoli (TO) - Centro Gioco Educativo - via Rombò, 35/H 
lizno (CN) - Città del Sole - via Mazzini, 21/23 

- Centro Gioco Educativo - c.so Peschiera, 160 

- Games Center - via Lagrange, 15 

- Girotondo Tre - c.so Somelier, 33 

Torino - Libreria del Salone - via Roma, 80 

Torino - Libreria Feltrinelli - p.zza Castello, 9 

Torino - Libreria Rizzoli - via S. Teresa, 2/b 

Torino - Libreria Zanaboni - c.so Vittorio Emanuele, 41 


LOMBARDIA 

Bergamo - Città del Sole - via Paglia, 9 

Bergamo - Polaris - via Moroni, 84 

Brescia - Cartolibreria Duca Maurizio - via Lamarmora, 72 
Como - Magazzini Mantovani - via Plinio, 11 
Cremona - New Model - c.so Mazzini, 79 

Desenzano (BS) - Mega Byte - via Castello, 1 
Desenzano (BS) - Pegaso Models & Toys - via Roma, 32 
Lecco (CO) - Cattaneo Luigi - via Roma, 52 

Mantova - Libreria Fumettistica - via Nazario Sauro, 8 
Milano - Camelot - via Piacenza, 24 

Milano - Giochi dei Grandi - TRIA sas - via Melzo, 35 
Milano - Giochi dei Grandi - via Santa Tecla, 8 
Milano - Johnny Reb - via Roncaglia, 18 

Milano - La Borsa del Fumetto - via Lecco, 16 
Milano - Libreria Cavour - p.zza Cavour, 1 

Milano - Libreria dello Sport - via Carducci, 9 
Milano - Libreria Feltrinelli - c.so Buenos Aires, 20 
Milano - Libreria Rizzoli - Galleria V. Emanuele, 79 
Milano - Messaggerie Libri - via Carcano, 32 

Milano - Messaggerie Paravia - c.so Matteotti, 3 
Milano - Messaggerie Solferino - via Solferino, 22 
Milano - Pergioco - via San Prospero, 1 

Milano - Stratelibri - via Paisiello, 4 

Monza - Città del Sole - via Carlo Alberto, 33 

Monza - Hyperion - via Bergamo, 20 

Morbegno (SO) - Città del Sole - vicolo Colombo 
Seregno (MI) - Città del Sole - via Garibaldi, 34 
Varese - Città del Sole - via Avegno, 15 


VENETO 
Este (PD) - Marchetto - pzza Trento, 28 

Mestre - Didattica e Ufficio 80 - via Cappuccina, 46/C 
Mestre - Nido del Drago - via Palezzo, 50 

Padova - Città del Sole - via S. Martino e Solferino, 102 
Padova - Libreria Feltrinelli - via S. Francesco, 7 
Verona - Giochi dei Grandi - via Cantore, 15/B 

Vicenza - De Bemardini - p.zza delle Erbe, 13 

Vicenza - Dreem Master - Contrà San Marco, 38 


TRENTINO ALTO ADIGE 
Trento - Giochi Creativi - via Calepina, 36 


FRIULI VENEZIA GIULIA 

Gorizia - Giocolandia - via Buonarroti, 6/8 

Pordenone - Cartolibreria Universale - via Penne Nere, 1/8 
Pordenone - Il Barone Rosso - via Colonna, 12/A 

Sacile (PN) - Elefantino Rosa Model - via Dante, 26 

5. Daniele del Friuli (UD) - Storn Centre - via Di Mezzo, 7 
Trieste - Euromodel - via Conti, 16 

Trieste - Orvisi - via Ponchielli, 3 

Udine - Città del Sole - p.zza S. Cristoforo, 14 


LIGURIA 
Finale Ligure (SV) - Libreria Cento Fiori - via Ghiglieri, 1 


Genova - Centro Gioco Educativo - via Santa Zita, 8/rosso 
Genova - Dice & Dragons - Salita del Fondaco, 6/R 
Genova - Libreria Feltrinelli - via XX Settembre, 231/233 
Genova - Libreria Inter.ale Di Stefano - via C.R. Ceccardi, 40/1 
San Remo (IM) - Pon Pon - via Matteotti, 140 

Savona - Cartlolibreria Arianna - via Verdi, 8/r 

Savona - Libreria G.B. Moneta - via P. Boselli, 8/rosso 


Roma - Baby's Store - v.le XXI Aprile, 56/64 

Roma - Città del Sole - via della Scrofa, 65 

Roma - Coorte Tiberina - via Conte Verde, 45/A 

Roma - La Macchina del Tempo - via Tarquinio Prisco, 50 
Roma - Libreria Feltrinelli - go Torre Argentina, 5/a 
Roma - Libreria Feltrinelli - via del Babbuino, 39/40 
Roma - Libreria Feltrinelli - via V.E. Orlando, 84/86 
Roma - Libreria Rizzoli - L.go Chigi Galleria Colonna 
Roma - Magic Scroll - v.le Appio Claudio, 220/222 
Roma - Marzi Otello - p.zza Filippo Carli, 4 

Roma - Messaggerie Modernissima - via della Mercede, 43/45 
Roma - Messaggerie Paravia - p.zza dei SS Apostoli, 59/65 
Roma - Roma Giochi - via degli Scipioni, 109/111 

Roma - Strategia & Tattica - via del Colosseo, 5 

Viterbo - Apriti Sesamo - via della Sapienza, 1 


EMILIA ROMAGNA 

Bologna - L'Awele - Strada Maggiore, 17 

Bologna - Libreria Feltrinelli - p.zza Ravegnana, 1 
Bologna - Libreria Nanni Arnaldo & C. - via Musei, 8/a-b-c 
Bologna - Libreria RCS Rizzoli Libri - via dei Mille, 12 
Bologna - Messaggerie Cappelli - via Farini, 6 

Bondeno (FE) - Il Giocattolo - p.zza Garibaldi, 41 

Cervia (RA) - Città del Sole - v.le dei Mille, 30 

Faenza - Città del Sole - Voltone della Molinella 
Faenza - Re Artù - via Pasolini, 3 

Ferrara - Città del Sole - via del Podestà, 3 

Forlì - Dado e Dada - Centro Commerciale Porta Ravaldino 
Forlì - Libreria Cappelli - so della Repubblica, 54 

Forlì - PTB Giocattolo - c.so Repubblica, 134 

Imola (BO) - AI Giocattolo - via Aldrovandi, 16 

Modena - Idea Giochi - via Tomaso Badia, 16 

Modena - Orsa Maggiore - p.zza Matteotti, 20 

Parma - Fiaccadori srl - via al Duomo, 8/a 

Parma - Giocapiù - via Farini, 48 

Parma - Hobby Center - via Torelli, 1 

Parma - Lettoriletto - Borgo Felino, 54/A 

Parma - Libreria Feltrinelli - via della Repubblica, 2 
Piacenza - Casa del Giocattolo - via Cittadella, 10 
Ravenna - Stelle e Striscie - via Roma, 178 

Reggio Emilia - Bajaland - via Sforza, 7 

Reggio Emilia - Città del Sole - via Franzoni, 6/8 

Rimini - Città del Sole - Porta Gregorio da Rimini, 13 
Rimini - Emporio di G. Brigliadori - via Gambalunga, 50 


Effetto Gioco - via Solimena, 37 

Gioco e Strategia - Salita Arenella, 22/d 
Guida Merliani - via Merliani, 118/120 

Il Mondo di Camelot - p.zza Olivella, 19 
Libreria Feltrinelli - via T. d'Aquino, 70 
Napoli - Libreria Guida 2 - via Merliani, 118 
Salerno - Free Time - via Clemente Mauro, 1/3 
Salerno - Libreria Feltrinelli - p.zza Barracano, 3/5 


BASILICATA 
Matera - Città del Sole - via La Croce, 8 
Potenza - Città del Sole - via Vescovado, 19 


PUGLIA 
i - Città del Sole - via dell'Arca, 14 
Libreria Feltrinelli - via Dante, 91/95 
- Città del Sole - p.zza Cairoli, 37 
Foggia - Città del Sole - via Valentini Vista Franco, 8 
Lecce - Città del Sole - via B. Croce, 16 
Taranto - Città del Sole - via Nitti, 57 


MARCHE 

Falconara (AN) - Mondo Piccino - via Nino Bixio, 18/A 
lesi (AN) - L'Albero dei Sogni - c.so Matteotti, 105 
Pesaro - Cico Hobby - c.so XI Settembre, 35 

Pinerolo (RA) - Centro Gioco Educativo - via Lequio, 58 
Recanati (MC) - Ogni Diletto e Gioco - via Roma, 1/A 
Senigallia (AN) - Fantasia Giochi - via Marchetti, 67 
Urbino - Supermarket del Giocattolo - via Vittorio 


SARDEGNA 
Cagliari - Città del Sole - via Abba, 21/A 
Cagliari - Libreria Cocco - via Carlo Felice, 76 
Sassari - Città del Sole - via Usai, 31 


SICILIA 


Veneto, 41 Catania - Città del Sole - v.le lonio, 40 
Catania - Libreria De Martinis Associati - via F.Crispi, 235 
ABRUZZI Palermo - Libreria Feltrinelli - via Maqueda, 459 


Pescara - Città del Sole - v.le Regina Margherita Palermo - L.M. di Carzan Giulio & C. - via G. Leopardi, 65 
Palermo - Città del Sole - via Libertà, 43 

TOSCANA 

Firenze - Bookstop - v.le dei Mille, 85/R 

Firenze - Città del Sole - Borgo Ognissanti, 37/r 

Firenze - Libreria Feltrinelli - via dei Cerretani, 30 
Firenze - Messaggerie Seeber - via Tornabuoni, 68/r 
Firenze - Stratagemma sdf - via Alfani, 34/36R 

Livorno - Dragon's Lair - via Garibaldi, 44 

Massa - L'Antro del Drago - via Angelini, 18 
Monsummano Terme (Pt) - Lapardi - v.le Martiri, 18/20 
Pisa - Libreria Feltrinelli - c.so Italia, 117 

Prato - Libreria Il Gufo - via dei Tini, 114 

Siena - GI & Co. - via Camoglia, 111 

Siena - Libreria Feltrinelli - via Banchi di Sopra, 64/66 
Siena - Messaggerie Bassi - via di Città, 6/8 

Viareggio (Lu) - Libreria della Versilia - via Cesare Battisti, 70 


Inoltre lo potrete trovare 
anche in tutte le librerie Feltrinelli, 
Rizzoli e Messaggerie Italia non citate. 


Per informazion 
Edizioni Studio Vit, 
via Aosta 2, 
20155 Milano 
tel. 02/33100413 
fax 02/33104726 


UMBRIA 
Perugia - Brama - via Cortonese, 1/E 
Terni - Babylandia - via Orazio Nucola, 7 


LAZIO 
Frosinone - Arkham - via Tiburtina, 52/54 

Latina - Cartolibreria Isonzo - via Priverno, 3 
Roma - Anapo - via Nemorense, 37/C 


A più di un anno 
e mezzo di 


distanza dal primo, originalis- 
simo platform Silly Putty, la System 
3 sta per lanciarne il seguito, Putty 

Squad, che questa volta ha un look 

decisamente più accattivante e una 
giocabilità insuperabile. 


NON SOLO PARALLASSE 


Come tutti voi saprete, per dare un senso di profondità 
alla grafica bidimensionale dei platform è sempre stata 
utilizzata la classica tecnica del parallasse, in c 
livelli di background scorrono a velocità differente a 
seconda della distanza dagli oggetti in p 

Putty Squad non si limita a questo e utilizza diversi 
espedienti per rendere la grafica del gioco ancora pi 
accattivante. Prima di tutto, lo sfondo è stato “sfuoca- 
to” per ricreare la naturale messa a fuoco dell’occh 
umano e dare una maggiore impres: 

In secondo luogo, è stata utilizzata una tecnica d’illu- 
minazione monocromatica per i fondali 

che si può vedere in teatro. Se infatti andate a vedere 
una rappresentazione teatrale moderna, noterete che 
spesso vengono utilizzati dei semplici sfondi in bianco 
e nero su cui viene proiettata una luce colorata. Ebbe- 
ne, la stessa tecnica è stata utilizzata in alcuni live 
di Putty Squad e, come potete vedere dall'immagine 


otto, il risultato è ottimo. 
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Lena eviti es Lis susa 
i 


inceramente non ho mai capito se si trattasse di un super mirtillo, un paio 

di Pump bluastre oppure un puffo appallottolato. Non che me ne importas- 

se molto, visto che la prerogativa principale del gioco era l'eccezionale gioca- 

bilità, ma questo dubbio mi ha assalito fin dal primo giorno che ho giocato a 

Silly Putty. Ricordo ancora il gusto che provavo nel deformare quella piccola 
palla blu come se si trattasse di un pezzo di pongo e la soddisfazione di quando 
assorbiva i nemici con tanto di “ruttino”. Il gran numero di trasformazioni possibili 
costituiva, infatti, la principale attrattiva del gioco e la banalità della trama tipica dei 
platform passava in secondo piano. Per dovere di cronaca, vi ricordo che scopo del 
gioco era salvare delle creature indifese - i Bots - che erano state congelate da un 
certo Dazzledaze, evitando nel contempo i suoi bizzarri scagnozzi dalla forma 
improbabile di carote, funghetti, lampadine, gatti e arance. 

Il sequel, precedentemente intitolato semplicemente Silly Putty 2, si chiama Putty 
Squad e si svolge diversi anni dopo le avventure del primo titolo. Questa volta, com- 
pito di Putty sarà trarre in salvo i suoi simili che si trovano in Vietnam, nel mezzo di 
una guerra scatenata dal perfido Napalm. Il nostro eroe sarà affiancato dall’ex-nemi- 
co Dweezil, che nel primo episodio era al servizio di Dazzledaze, e dovrà assorbire 
tutti i putty rossi dispersi nella zona di guerra per portarli al sicuro. 

Putty ha delle nuove caratteristiche che si aggiungono a quelle che già possedeva: 
può fulminare i nemici con scariche elettriche, gonfiarsi e volare, tirare pugni, 
allungarsi, sciogliersi, prendere le sembianze dei nemici, rimbalzare, seminare dei 
propri pezzi che esplodono come bombe, gonfiarsi fino a scoppiare e assorbire pic- 
coli nemici, putty rossi o power-up. Lo scricciolo bluastro dovrà utilizzare le sue doti 
particolari per superare le minacce che lo aspettano nei 6o livelli del gioco e liberare 
tutti i putty rossi MIA (Missing In Action). 

Come è ormai tradizione in questo genere, ci sono anche dei livelli nascosti e 
ognuno dei 22 stage principali è caratterizzato graficamente in maniera diversa. A 
proposito della grafica, bisogna dire che, nei dodici e più mesi di lavorazione, Phil 
Thornton ha fatto veramente un ottimo lavoro, così come Nick Lee, che si è occupa- 
to degli sprite: la palette principale consta di 64 colori, a cui bisogna aggiungere i 16 


del fondale parallattico. Ora, poi, lo scrolling è multidirezionale, al contrario del 
primo Silly Putty, che poteva contare solo su quello verticale. 11 fatto che il gioco esca 
solamente per Amiga CD* e Ar20o ha facilitato il lavoro dei programmatori, che si 
possono concentrare sulle elevate prestazioni delle nuove macchine. Il sonoro sarà 
più curato nella versione per CD* e di questo aspetto si sta occupando Richard 
Joseph, di cui abbiamo pubblicato un'intervista nello speciale dedicato alla musica 
su K 58. Le musiche del gioco sono molto varie e vanno da brani classici come la 
Cavalcata delle Valchirie a colonne sonore di film, come quelle di “Apocalypse Now” 
e “Missione Impossibile”. Il tema principale del gioco piace così tanto all'artista che 
ha deciso di pubblicarlo anche su un CD audio. 

Putty Squad dovrebbe uscire a settembre e purtroppo non è prevista una versione 
per Amiga 500. Del resto, il gioco è stato sviluppato sulle piattaforme più evolute 
proprio per evitare di dover cambiare completamente il codice nelle conversioni, e 
nessuno si potrà lamentare di giochi per CD” o A1200 che non sfruttino le poten- 
zialità delle macchine. 

Derek Dela Fuente 
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A sinistra, all'inizio di ogni livello viene mostrata 
‘questa bellissima mappa raffigurante la strada che 
dovrete percorrere. Notate lo stupendo riflesso 

nell'acqua e la cura riposta nel più piccolo dei parti- 
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COGITO 
Il Computer “facile 


Noi della Cogito abbiamo costruito i nostri Computer proprio con cura, li 
abbiamo dotati di tutti gli strumenti più moderni, e adesso che sono grandi 
e ben carrozzati avremmo voluto che si sistemassero solo con Manager e 
Professionisti ben avviati. 

Invece i Computer Cogito vanno proprio con tutti: studenti, anziani e anche 
giovanissimi. È tutta colpa di questa promiscua multimedialità. 


486 DX2 66 
L. 2.690.000 


486 DX2 50 
L. 2.490.000 


486 SX 33 
L 2.160.000 


“COGITO ON LINE” dal lunedì al 
venerdì dalle 9.30 alle 18.00 - 
 02/55700576, oppure invia un 
fax allo 02/55700587. Tutti i prezzi 
sono Iva esclusa 
e sono soggetti 
a variazioni 
senza preavviso 
poiché legati al 
dollaro. 


garanzia totale” su pezzi di 

manodopera ed il rimborso dell'intera 
somma corrisposta, qualora, entro 30 
giorni dall'acquisto, non ti ritenessi per 
qualsiasi motivo soddisfatto. Per ordina- 
re, o per conoscere il prodotto più adat- 
to alle tue esigenze, chiama il servizio 


"| 


Perché è “facile”! | 


Perché va d'accordo con tutti: dai più giovani, ai professionisti più esigenti 
Perché basta uno squillo e lui/lei corre direttamente a casa tua 

Perché è veramente a buon mercato, ma ad altissime prestazioni 

Perché è multimediale, cioè la sa lunga sulle più diverse discipline 
Perché se non sai ancora come “si fa”, te lo spieghiamo noi con una 


Videocassetta, molto “istruttiva” 


® Case minitower ® 4 MB RAM 
* SVGA 1024-768 16 milioni 
di colori Local Bus VESA 
Windows accelerator * Monitor 
colori SVGA 1024768 0.28 ® 
Tastiera italiana 101 tasti * 
Controller VESA IDE Multi IO: 2 
seriali 1 parallela 1 game * 
HDD 212 MB e FDD 3.5" 1.44 
MB e MS DOS 3.2 + Windows 
3.1 originali in italiano con 
manuali » Mouse seriale 3 tasti 
con Mouse Pad e Copertine 
copritastiera e copricomputer ® 
Pacchetto software Cogito: 
Wolfenstein 3D: l'appassionante 
gioco Nazi-Killer - Cogito Home: 

lata base uso familiare © 


Kit Multimediale con CD ROM multi- 
sessione photo cd compatibile, sche- 
da musicale sound blaster compati- 
bile, casse amplificate: L. 450.000 


Videocassetta illustrativa. 

Cogito è anche upgrade, ultra- 
convenienti hardware e 
software multimediale. 
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Il modo più comodo 
per usare il cervello. 


Puolo Marchese - Strategic Consultant 


FiFA SOccER 
Electronic Arts 


Il gioco di calcio che ha 
spopolato nelle versioni 
per Mega Drive e Super 
Nintendo presto uscirà 
per PC e, successivamen- 
te, è prevista anche una 
conversione per Amiga. 
L'efficace visuale utilizza- 
ta garantisce un look 
nuovo, che una volta tanto 
non ricorda Kick Offo altri 
titoli del genere. La grafi- 
ca è molto accattivante e 
lo scrolling molto fluido; 
inoltre l'Electronic Arts 
sta valutando la possibilità 
di inserire dei cori ed 
effetti sonori in Dolby 
Surround (!). Il gioco è 
farcito di opzioni che 
garantiscono una grande 
libertà di scelta ed è possi- 
bile giocare in quattro con un solo PC, aumentando il divertimento a mille. Comple- 
tano la scena un'enorme varietà di opzioni, l'elevata immediatezza di gioco e un 
numero impressionante di frame di animazione che garantiranno un realismo ecce- 
zionale. 


NiseLUNG RING 
Psygnosis/Maelstrom 


Quelli di voi che hanno giocato e si 
ricordano di titoli come Flames of 
Freedom 0 Ashes of Empire avranno 
sicuramente una certa familiarità 
con lo stile tipico della casa di 
software Maelstrom. Ora Mike Sin- 
gleton e company stanno lavorando a 
una trilogia di giochi ispirati alla 
saga wagneriana dell'Anello dei 
Nibelunghi, Ring Cydle. Si tratta fon- 
damentalmente di giochi di guerra 
con visuale in soggettiva che trattano 
i temi della tetralogia operistica 
wagneriana. Come in Midwinter, i 
compiti sono innumerevoli e infarci- 
ti di obiettivi tattici secondari: non si tratta soltanto di combattere, ma di 
pianificare una strategia per raggiungere tutti gli obiettivi, che non devono 
essere affrontati in un ordine particolare. Questo primo titolo che dà il via 
alla serie dovrebbe uscire entro la fine di quest'estate per PC CD-ROM. 


“Amiga CD? only” e 
che verranno apposti sulle confezioni dei giochi 
principali che usciranno da qui a quest’autunno. 
Come potete vedere da queste pagine, infatti, la 


“A1200 Only” saranno gli sticker 


maggior parte dei titoli in sviluppo 
gireranno esclusivamente sulle nuove 
macchine. Si tratta di un fatto positivo o 


negativo? Staremo a vedere... 


MARVIN”sS MARVELLOUS ADVENTURE 
21st Century 


La software house conosciuta in tutto il mondo per le simulazioni di flipper 
Pinball Dreams e Pinball Fantasies sta lavorando a questo coloratissimo 
platform che ha per protagonista un ragazzino alquanto vivace. Visti i pre- 
cedenti della 21* Century, è più che 
lecito attendersi un signor gioco; del 
resto i presupposti ci sono tutti: 
scrolling con tre livelli di parallasse, 
64 colori, sprite “ripuliti” con la tec- 
nica dell’antialiasing, voci campiona- 
te e audio di qualità CD. Marvin's 
Marvellous Adventure è stato svilup- 
pato direttamente per Amiga CD32 e 
uscirà a settembre. 


1942 Pacific Air Wars 


Microprose 

L'enorme esperienza della Microprose nel campo dei simulatori di volo viene con- 
fermata da questo Pacific Air Wars per PC. Il gioco ricrea le battaglie aeree ambien- 
tate nell'Oceano Pacifico con un’accura- 
tezza storica esemplare. Anche grafica- 
mente parlando, Pacific Air Wars è insu- 
perabile: texture mapping, Gouraud sha- 
ding a non finire donano al paesaggio e 
ai mezzi un realismo eccezionale. Il pilo- 
ta può scorrere lo sguardo sulle 
strumentazioni del cockpit e girare 

la testa per seguire i movimenti 
degli aerei nemici, ed è inutile dire 


quanto l’effetto sia strabi- 
liante. Invece che essere 
basato su delle singole 
missioni come accade 
nella maggior parte dei 
titoli di questo genere, 
Pacific Air Wars è diviso 
in cinque sezioni (una 
per ogni anno di guerra), 
nelle quali il giocatore 
ripercorre i principali 
avvenimenti accaduti 
nella realtà. 


SAIL SIMULATOR 
Stentec 


Anche gli appassionati di vela avran- 
i no un simulatore per il loro sport 
preferito: Sail Simulator per PC per- 
mette di prendere parte a una gara, 
piuttosto che a un semplice viaggio, 
bordo di una delle sei imbarcazioni 
disponibili. La simulazione è molto accurata e farà felici i numerosi appas- 
ionati di questo sport, mentre i neofiti potrebbero trovarsi disorientati; 
‘omunque è anche disponibile un corso di vela su disco che permette di 
prendere facilmente! confidenza con questo sport. Per aumentare il reali- 
mo di gioco è inoltre possibile acquistare un'unità di comando aggiuntiva 
‘he permette di controllare direttamente le principali funzioni della barca. 
ll gioco dovrebbe essere disponibile mentre leggete queste righe, così come 
data disk con barche e scenari aggiuntivi, e può essere acquistato tramite 
posta dalla Softmail, la cui pubblicità si trova su questo numero di K. 


Vi rete ] =: 


INNOCENT 
UntIL 
CAUGHT 2 


Psygnosis 


Spronata dal successo 
riscosso dalla sua prima 
avventura grafica, la Psy- 
gnosis sta già lavorando 
al suo seguito, che 
dovrebbe uscire il mese 
prossimo. In Innocent 2 sarà possibile vestire i panni del già conosciuto J.T. Ladd 
0 quelli di Ysanne, l’agguerrita cacciatrice di taglie che alla fine della prima 
avventura aveva dimostrato “simpatia” per l'eroe truffaldino. Gli scenari sono 


identici per tutti e due i 
personaggi, ma cambia- 
no i dialoghi e le situa- 
zioni che dovranno 
affrontare. L'interfaccia 
utente è stata ulterior- 
mente migliorata e ora 
basta cliccare su un 
oggetto per ottenerne 
una descrizione. Anche 
la grafica ha subito dei 
miglioramenti: l'alto 
standard qualitativo è cresciuto ulteriormente e le animazioni ora sono più fluide 
e curate. Non c'è che dire: alla Psygnosis sembrano non stancarsi mai... e soprat- 
tutto sfornano un successo dietro l'altro. 


GunSHIP 
2000 


Microprose 


Si tratta del seguito del 
famosissimo simulato- 
re di volo che metteva il 
giocatore al comando di 
un AH-64 Apache. 
Gunship 2000 per 
Ar200 e CD32 permet 
te di pilotare fino a cinque elicotteri contemporaneamente, che potranno 
essere scelti tra i diversi tipi disponibili, ognuno adatto alle diverse situazio- 
nidi battaglia. Le numerose missioni sono ambientate in Europa Centrale e 
nel Golfo Persico ed è possibile accedervi tramite password. Alla Micropro- 
se sono molto soddisfatti del realismo che sono riusciti a ricreare spremen- 
do i processori delle macchine e numerosi miglioramenti sono stati fatti 
rispetto alla versione originale per Amiga, che tra l’altro permetteva di dise- 
gnare le proprie missioni. 


ImpossisLe Mission 2025 


Microprose 

Dopo 6 anni Impossible Mission si 
rifa il look ed è pronto a fare il suo 
ingresso negli anni novanta. Impossi- 
ble Mission 2025 include anche il 
gioco originale e questa volta per- 
mette di rivestire i panni di un 
uomo, una donna o un robot. Il 
vostro compito consiste nell’esplora- 


SEE THE SLAM 


NON PERDETEVI LE 
PARTITE DI BASKET 
AMERICANO “NBA” 


ALIAS TMO. 


Si 
INDOSSATELA. | 


CERCATE L'ABBIGLIA- 
MENTO E | PRODOTTI 
SPORTIVI CONTRASSEGNATI 
CON “OFFICIAL LICENSED 
NBA PRODUCTS” PRESSO | 
| NEGOZI DI ARTICOLI 
SPORTIVI DI QUALITÀ i 
E PRESSO I GRANDI 
MAGAZZINI. 


VIVETELA. 


GODETENE L'AZIONE, 
LA POTENZA E 
L'EMOZIONE. 


EAR THE THUNDER 


re tutti i livelli di un 
complesso alla ricerca 
delle chiavi che garan- 
tiranno l’accesso alla 
sezione successiva. Il 
gameplay è arricchito 
da numerosi bonus, 
power-up e armi che 
variano l’azione, così 
come le sezioni rompi- 
capo che vedono il gio- 
o catore alle prese con i 
terminali dislocati per i livelli; sarà anche possibile cambiare le proprie 
sembianze per mimetizzarsi e usare un jetpack per volare. Sono previste le 
sole versioni per Ar200 e CD” e quest’ultima sfrutterà a fondo le proprietà 
superiori della macchina, che permettono l'inserimento di sequenze video, 
sonoro più curato e grafica più colorata. 


DANGEROUS 
STREET 


Micromania 


Dopo Street Fighter, 
Body Blows e Mortal 
Kombat, questo nuovo 
picchiaduro della casa 
italiana si aggiunge alla 
lunga lista dei giochi di 
combattimento a 
incontri. Le versioni PC, Amiga, CD32 e A1200 sono già disponibili e quel- 
la per il lettore CD di casa Commodore è inclusa nella confezione dello 
stesso. Il demo che abbiamo provato non era il massimo e il gioco finito, 
‘ecensito da alcune riviste inglesi, non ha ottenuto molti consensi. 


UNDER A 
KILLING 
Moon 


Access 


Una nuova avventura 
grafica in prima perso- 
na condita con grafica 
in raytracing è in arrivo 
per il mese prossimo, 
pronta a contrastare il 

previsto successo di 
i 11th Hour (il seguito di 
1 7th Guest). Questa volta 
è il turno della Access 
Software, la casa crea- 
trice di Links, che ha 
riempito ben tre CD di 
î grafica renderizzata 
1 d'alto livello e sonoro 
1 da favola. L'unico dub- 
bio rimane l’interatti- 


vità, ma a sentire quanto dicono alla Access, Under a Killing Moon sarà il 
primo vero film interattivo, che immergerà il giocatore in mondo “virtuale” 
in cui potrà conversare con personaggi, muoversi liberamente a 360° ed 
esaminare tutti gli oggetti da diversi punti di vista (quante volte abbiamo 
sentito queste dichiarazioni? NdR). 


DEATHMASQUE 
Apache 


Deathmasque è uno shoot'em-up tri- 
dimensionale che utilizza lo split- 
screen per permettere di giocare in 
due con lo stesso computer. La grafi- 
ca è molto semplice e non utilizza 
texture mapping, ma è veloce e flui- 
da quanto basta per garantire una 
buona giocabilità, Finalmente anche 
i possessori di Arz00 e CD32 
potranno scorrazzare a 360° in labi- 
rinti crivellando creature aliene di 
ogni tipo; questo non vuol dire che si 
tratta di Doom per le macchine Com- 
modore, ma è sicuramente un pro- 
dotto da tenere d'occhio, se non altro 
per il fatto che è l’unico del genere. 


GUARDIAN 
Acid 


Questo sparatutto tridi- 
mensionale alla Star- 
wing potrebbe risolleva- 
re le sorti della Com- 
modore e incrementare 
ulteriormente le vendi- 
te del CD32, Beh, forse 
si tratta di una conclu- 
sione tanto affrettata 
quanto azzardata, 
comunque resta il fatto 
che Guardian potrebbe 
essere uno dei migliori 
titoli per la macchina. 
Basta guardare le foto 
per rendersene conto, e 
se aggiungete un’ecce- 
zionale giocabiltà... i 
conti sono fatti. Una 
volta tanto, il joypad del 
lettore ottico è stato uti- 
lizzato a dovere e a ogni pulsante corrisponde un'azione ben precisa. Il 
punto di vista da dietro la vostra astronave può essere cambiato a piacimen- 
to, anche se potrebbe essere difficile guidare il mezzo guardandolo da sotto 
o da davanti, ma è utilissimo per tenere d'occhio gli spostamenti dei nemi- 
ci. La versione per CD32 dovrebbe uscire il mese prossimo, mentre seguirà 
quella “ridotta” per Arz0o. 


BALDY 
Mindscape 


Entro la fine dell’anno, la Creative 
Edge ha annunciato l'uscita di un 
nuovo titolo per PC, CD ROM, 
Amiga, CD32 e Ar20o di vaga ispira- 
zione “settlersiana”. Sembra che gli 
elementi fondamentali del gioco 
siano, in effetti, una sorta di incrocio 
tra il concept di base di Setilers e 


l’idea evoluzionistica e 


logico già riscontrata 
nel grande Civilization. 
I Baldy sono una popo- 
lazione sotto il diretto 
controllo del giocatore 
che deve prendersene 
cura e farli prosperare. 
Fra i vari personaggi 
disponibili ci sono 
lavoratori, soldati, 
scienziati e addirittura 
giganti. Ogni perso- 
naggio ha una sua per- 
sonalità differente, 
gestita da una notevole 
dose di intelligenza 
artificiale: potrete vede- 
re i vostri uomini ripa- 
rarsi sotto un albero 
quando piove o 
annoiarsi se li lasciate 
senza compiti. 


WEMBLEY INTERNATIONAL SOCCER 
Audiogenic 

Un nuovo gioco di cal- 
cio non è certo una 
notizia particolarmente 
interessante, soprattut- 
to in quest'atmosfera 
da mondiali in cui un 
po’ tutti si buttano nel 
genere con prodotti più 
o meno coinvolgenti. 
Questo Wembley, co- 
munque, ha una gioca- 
bilità decisamente 
buona e alcune idee 
abbastanza innovative 
per quanto riguarda il 
concept di gioco: ad 
esempio un'opzione 
“schermo su schermo” 
che fa apparire delle 
scritte eloquenti vicino 
a giocatori e arbitro e 
permette di visualizza- 
re all'istante azioni di 
gioco, falli, espulsioni e 
via dicendo. Altra caratteristica interessante è quella di pianificare il gioco 
in campo non soltanto scegliendo i giocatori e la formazione, ma anche 
programmando delle triangolazioni e delle azioni di gioco particolari tra tre 
© quattro giocatori prescelti in una data area. Le versioni Arzoo e CD3% 
dovrebbero uscire tra breve. 


BuBBLe AND 
SQUEAK 

Audiogenic 

Non è un gioco di piattaforme, non è 
uno sparatutto e non è un rompica- 


po, ma tutte e tre le cose messe 
insieme, o almeno questo è ciò che 


di avanzamento tecno-_ 


affermano fieramente i 
programmatori della 
Audiogenic. Il giocato- 
re controlla il simpatico 
Squeak, il cui compito 
è quello di accompa- 
gnare l’amico Bubble 
attraverso trenta livelli 
di azione pura. 
L'interazione con gli 
elementi del back- 
ground e con gli oggetti 
è molto interessante e 
ricorda, per alcuni 
versi, Bubba'n'Stix. Dal 
canto suo, Bubble ricor- 
da per certe caratteristi 
che il famoso porcospi- 
no blu (rimbalza a palla 
sulle pareti, eccetera). 
La grafica è molto 
buona e il gioco si ispi- 
ra chiaramente ai titoli 
per console più che ai 
platform che siamo abi- 
tuati a vedere sui computer casalinghi. Le versioni Amiga 1200 e CD* 
dovrebbero essere fuori mentre leggete queste stesse righe. 


SUPER 
Loopz 


Audiogenic 

Se conoscete Super 
Pipeline e Tetris potete 
avere una certa idea di 
quello che questo gioco 
può offrirvi. Sullo 
schermo appariranno 
dei pezzi casuali (come 
in Tetris) e il vostro 
scopo è di incastrarli 
nelle tubature già pre- 
senti nel livello, in 
modo da creare una 
struttura chiusa. Natu- 
ralmente potrete girare 
i pezzi in tutte le dire- 
zioni, in modo da trova- 
re una giuntura libera 
adatta, ma se non fare- 
te abbastanza in fretta 
perderete una delle vite 
a vostra disposizione. 
Non basterà nemmeno attaccare i pezzi dove capita, naturalmente, altri- 
menti finirete presto lo spazio a vostra disposizione. È sicuramente più dif- 
ficile da spiegare che da giocare e, dopo una semplice occhiata alle foto, 
potrete capire maggiormente quale sia lo spirito che lo anima. Il titolo per 
Arzoo e CD32 è una conversione del gioco già uscito per console. 


EXILE 
Audiogenic 


(a 


du 


2° Ama 


i ERARI 


Questa avventura/action game per Arzoo e CD32 vi porta direttamente 
nello spazio: il vostro compito è di distruggere la Maggot Machine e recupe- 
rare il Destinator, che è stato rubato dalla vostra astronave dal perfido 
Trax. Prima di raggiungere il vostro scopo dovrete superare innume- 
revoli livelli di azione e rompicapo, volando sul vostro jetpack e affron- 
tando i molti nemici che Trax vi manderà contro. Dovrete fare i conti 


con l'inerzia in volo, 
usare le numerose 
armi a vostra disposi- 
zione, cercare chiavi, 
piazzare esplosivi, 
distruggere robot, rac- 
cogliere oggetti e fare 
attenzione alle stazioni 
di teletrasporto che 
possono salvarvi la vita 
ma anche farvi passare 
dalla padella nella a 
brace. I lettori più affezionati si ricorderanno di avere letto l'anteprima di 
questo gioco su K di diversi anni fa. In effetti il gioco ha subito notevoli 
cambiamenti e rinvii, ma finalmente è praticamente completo e tra non 
molto lo potrete trovare nei negozi. 


Lanps 
Or Lore 2 


Westwood 
Studios 


Tutti gli appassionati di 
GdR potranno presto 
gustarsi il seguito di 
Lands of Lore, il rivale 
numero uno di Eye of 
the Beholder 3, su PC 
CD-ROM. Nel nuovo 
titolo non ci si sposterà 
più a scatti e le rotazio- 
ni a 90° saranno sosti- 
tuite da movimenti flui- 
di e realistici alla Ulti- 
ma Unterworld. La gra- 
fica realizzata in ray 
tracing con il 3D Studio 
è a dir poco fenomena- 
le e, grazie ai rigorosi 
ritocchi realizzati con la 
tecnica dell’antialia- 
sing, la risoluzione appare maggiore di quanto sia in effetti. A differenza 
del primo Lands of Lore in cui si comandava un party di tre personaggi, nel 
sequel il giocatore veste i panni di uno solo, perché i programmatori credo- 
no che in questo modo il gioco sia più coinvolgente. 


ENTITY 
loriciel 


La casa francese sta 
ultimando la conversio- 
ne di Entity per PC CD- 
ROM. Si tratta di 
un’avventura/arcade in 
cui il giocatore dovrà 
guidare un'eroina alla 
ricerca dell'unica arma 
in grado di sconfiggere 
l’Entità, una forza oscura che cerca di distruggere la Terra. Il gioco ha luogo 
in 5 diversi livelli a scorrimento pieni di creature orrende decise a fermare 
l'avanzata dell'eroina e 4 orrendi mostri di fine livello. La versione Amiga 
peccava di una giocabilità non eccelsa e di una difficoltà un po’ troppo ele- 
vata, quindi c'è solo da sperare che non accada lo stesso anche con questa 
conversione. Entity per CD-ROM vanta una grafica più curata a 256 colori, 
un manuale interattivo e voci digitalizzate in 5 lingue diverse. In più, grazie 
alla scheda MPEG sarà possibile gustarsi il Full Motion Video delle nume- 
rose sequenze che completano il gioco. 


ARMADA 
Origin 

Questa nuova puntata 
della serie di Wing Com- 
mander per PC è in 
realtà una rivisitazione 
del vecchio stile di gioco, 
con numerosi cambia- 
menti e la possibilità di 
giocare contro il compu- 
ter o contro un amico. 
Sarà possibile farlo tra- 
mite modem, rete o split 
screen, scegliendo la 
parte da cui stare (Con- 
federazione Terrestre 0 
Impero di Kilrah), il tipo 
di combattimento, che 
va dal semplice scontro a 
due (dogfight) alla cam- 
pagna di missioni. La 
grafica del gioco origina- 
le è stata migliorata ulteriormente, così 
come il sonoro, già eccezionalmente 
evocativo nel primo Wing Commander. 
L'estensione del gioco è impressionan- 
te e ci sono più di 2000 pianeti che si 
trovano in un immenso universo gene- 
rato casualmente, in modo da garanti- 
re partite sempre diverse. L'uscita è 
attesa per il mese prossimo. 


NUOVO NUMERO 


BBK 02/66011 


i, BBK trasloca 
SPRINTA E VAI! POR 
Uno di i principal RAD 


BBK era l’elevato costo te- 
lefonico per gli utenti fuori 
rete urbana milanese. Il 
costo orario in bolletta SIP 
per chi dista oltre 120 Km 
da Milano era di ben 
47.310 lire in ora di punta 
e di 14.704 tariffa opportunità 
notturna. Grazie a un ac- ià 
cordo con la società te- rotazione ti 
lefonica americana Sprint, diat 
collegandosi a uno dei con- ‘ 
centratori presenti nella 
maggior parte dei capoluo- re 
ghi di provincia italiani, il ce 
costo orario sarà di sole 
9.998 lire I.V.A. inclusa più 
il costo della telefonata ur- 
bana al numero del con- 
centratore locale, da qual- 
siasi distanza, in qualsiasi 
fascia oraria. Per ulteriori 
informazioni contattare di 
rettamente il responsabile 
del servizio commerciale 
Marco Blasich al numero 
02 - 66013553. 
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BBK è esplosa! Non saprei in quale altro 
modo definire quanto è avvenuto alla 
nostra amatissima banca dati, emersa 
rivoluzionata da un maremoto di 
incredibili novità. L’epicentro è l’avvenuto 
matrimonio tra BBK e InfoSquare, una 


ra muovissima, attrezzatissima e rampante 


BBS che si propone di divenire il punto di 
‘erimento per la telematica italiana. 
I particolari in cronaca. 
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Warrior è un simulatore di volo estremamente sofisticato 
che mette l'utente alla cloche di aerei della prima e secon- 
da Guerra Mondiale e della Guerra di Corea, mentre Battle- 
tech è un misto di azione e strategia che ha come protago- 
nisti dei ‘mech', robot da combattimento, che: dovremo ge- 
stire sia in qualità di piloti che dì amministratori 

Altra novità eclatante è la possibilità di accedere a Inter- 
net. Per gli studenti universitari delle facoltà scientifiche si 
trafta di Un nome conosciuto, ma con ogni probabilità il 
grande pubblico ne ignora completamente l'esistenza. In- 
ternet è in assoluto la più vasta e capillare rete informatica 
esistente al mondo; un network globale che collega migliaia 
di banche dati in ogni Paese del globo, alla quale hanno 
accesso oltre 18.000.000 di persone 

Più di 3.500 aree messaggi, conferenze riguardanti pres- 
soché ogni branca dello scibile, dall'esistenza di Dio alla 
saldatura a freddo dei cerchi in lega, terabyte di file in linea 
con software di pubblico dominio, immagini, animazioni, file 
MUSicali, data base industriali e scientifici, possibilità di en- 
trare in contatto direttamente con le massime autorità di 
ogni settore, dai responsabili delle pubbliche relazioni del 
Presidente degli Stati Uniti a Lord British in persona 

Si tratta insomma della realizzazione del villaggio globale 
telematico, con l'opportunità di prelievo di file da tutto il 
mondo tramite FTP 0 di consultazione di smisurati data ba- 
se tramite Telnet. Tutto ciò investendo ben 3.000 lire l'ora! 
Per completare il panorama della connectivity garantita da 
InfoSquare/BBK parliamo di Videotel, il servizio SIP. che 
sara accessibile in Un prossimo futuro e che, pur non es- 
sendo nemmeno avvicinabile alle dimensioni di Internet, 
consente l'accesso a servizi di notevole utilita per l'utenza 
italiana. Tra le utility di Infosquare troviamo la possibilità di 
inviare dei FAX uploadando delle immagini oppure di rice- 
Vere dei FAX contenenti bollettini o listini selezionati da una 
segeteria automatica 

All'interno della banca dati, infatti, numerose società del 
settore informatico e non gestiscono moduli di telovendita 
Consultando i listini ed | cataloghi presenti inlinea, scari- 
cando fle di testo o addirittura immagini, é possibile sce- 
gliere materiale selezionato e garantito, acquistarlo e farse- 
lo.spedire direttamente a casa, con pagamento in contras- 
segno o tramite carta di credito. In quosto modo spesso si 
Tlesce ad avere un rapporto diretto con grossisti e con la 
grande distribuzione in genere, saltando i rivenditori inter- 
medi e riuscendo a spuntare prezzi assolutamente inferiori 
rispetto alla media di mercato. Altri progetti sono in cantiere 
ma purtroppo lo spazio è tiranno e sono costretto a riman- 
dare ai prossimi mesi una trattazione più completa 


LE TARIFFE DI INFOSQUARE/BBK 


ine degli abbonamenti diviene pi 


Con liamento dei servizi la gesti 


10’ at’Infopaiate'2rAtabre 


COME FUNZIONA — 


Mentre BBK girava su un Amiga 3000 con il software 


Amiexpress, InfoSquare/BBK funziona su PG con il software 


Galacticomm. Chiaramente vi sono delle differenze che 
però non dovrebbero sconcertare i vecchi utenti di BBK. 
Chiamando il nuovo numero, che ricordiamo è 02- 
66011588, chi pià pos- 

sfede un account su 
BBK lo troverà duplicato 
su Infosquare/BBK, con 
tanto di alias, password 
e statistiche. Se invece 
vi collegate per la prima 
Volta dovrete immettere i 
vostri dati. Vi verrà chie- 
sto se desiderate utiliz- 
zare la grafica ANSI op- 
pure il protocollo grafico 
RIPP e verrete guidati fi- 
no al download di un file 
‘contenente le istruzioni 
complete per l'uso della 
banca dati. In ogni caso torneremo sull'argomento in detta- 
glio nella rubrica mensile. La metafora utilizzata è quella 
dell’edificio virtuale, contenente uffici commerciali, negozi 
sale giochi e così via. Ogni “piano” dell'edificio ha una sua 
connotazione, con servizi specifici oppure posta elettronica 
e aree file. L'utilizzo del sistema è particolarmente intuitivo 
grazie alla semplice rapprentazione grafica. 


CONCLUSIONI 
‘Spero che stiate terminando di leggere l'articolo davanti al 
monitor, componendo il numero di IntoSquare/BBK con i 
vostro modem. La curio- 
sità non costa nulla e po- 
trete toccare con mano 
‘quanto è stato illustrato 
in questo articolo. Se in- 
vece il modem non lo 
possedete ma desidera- 
te acquistarlo oppure se 
vi servono Ulteriori infor= 
mazioni tecniche o com- 
merciali riguardo a Info- 
square/BBK potete te- 
lefonare a Studio Vit 02- 
33100448. 


PER I NUOVI 
UTENTI 


ar 


lo grafico RIPP consente un utilizzo decisa. 


“fruttare Interfacce grafiche come Windows 0 OSI2. 0l- 
tre alla praticità d'uso, anche il fattore estetico non è 
da sottovalutare, un front-end di questo tipo è certo. 
più piacevole del buio della grafica ANSI, non trovate? 


Ul sistema su cui si basa la nuova BBS può vantare un 
Pentium come computer principale e altri DX2 a 66 
le altro facconduolo. Numarosi accor- 
dei dati e la stabilità 
ndo, nei limiti del possibile, momen- 
ti “down”, come si usa dire în gergo. 


ticolata. | prezzi che seguono sono relativi a una offerta promozionale val 
vole per tre mesi e potrebbero subire variazioni dopo questo periodo. Tutti 
i prezzi sono I.V.A. 19% inclusa. Conviene abbonarsi subito. Non indugiate! 


Collegatevi la pri- 
ma volta a Info. 


square/BBK e regi. 


Abbonamento annuale a BBK Lit. 50.000 

Estensione InfoSquare per abbonati a BBK Lit. 130.000 stratevi. Sulla BBS srl 
Abbonamento annuale ad InfoSquare IMIZOIORONE troverete tutte le 

1 ora di gioco in rete Lit. 5.000. ARESE 

1 ora di collegamento a Internet eigiDai Informazioni ri- 

Per il pagamento dell'abbonamento a BBK utilizzate il Conto Corrente Po. | 9UArdanti paga- gag r 

stale 26190207 intestato a Studio Vit (specificare la causale). Per Info- menti e sei File Viewer 


square collegatevi e seguite le istruzioni 


TIE FIORE MRO GIA OC tI Pon I. 


CD ROM MEGASOFT: 


PER UNA SBRONZA MULTIMEDIALE 


Megasoft vi offre tutti gli ingredienti per un cocktail formidabile: prendete alcuni giochi su CD-ROM, freschi freschi, fateli girare insieme alla 
scheda musicale, aggiungete immagini ad alta definizione e musica di qualità eccezionale.Poi versate il tutto in un capiente computer e gusta- 
tevi il risultato, possibilmente in buona compagnia. Per apprezzare meglio il cocktail multimediale vi consigliamo di esagerare con le dosi. 


COME ORDINARE | CD-ROM AD ALTA GRADAZIONE MEGASOFT PER PC: te/efonate allo 02/93568708, potrete scoprire che per non rimanere a 
secco (anche nel portafoglio) occorre consultare il nostro Magazzino ricco di migliaia di titoli per tutti i gusti, con CD, giochi; software e hardware multime- 
diale (per richieste particolari provate a contattarci). Voi scegliete, a consegnare a casa vostra ci pensiamo noi, in tutta Italia tramite corriere. Per l'acquisto 
di 3 CD: sconto del 5%, per 5 CD: sconto del 10%. 


novma' GABRIEL KNIGHT MPG. 123000 | SPACE SHUTTLE 56000 | MULTIMEDIA MUSIC: MOZART.....73.000 [= 
‘WHO SHOT JOHNINWROOK: 192.000 —GATEWAY Il: HOMEWORLD. 88.000 SPIRITOF EXGALIBUR. 56.000 MULTIMEDIA MUSIC: VIVALDI .... 52.000 d 
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' TERMINATOR A CHEGSMAR. 11183000 SOUNDSATIONS S7.000 W : 
DOOM ITALIANO SU DISCO, ‘94.000 JOURNEYMAN PROJECT MPC 112.000 —TONY LARUSSABASEBALLil...... 140.000 —SOUNDWAV COL | 52.000 PI MULTMEDIALITA JE TUO CORPO, 
CD MITSUMI DOPPIAELOGITÀ...470.000 KINGS QUEST VI 112.000 TORNADO. 112.000 ZILLION SOUNDS. 56.000 | TER HA PROBLEMI DI MEMORIA? 
pTP# GRAFICA LaevaTH OE TIME 425000 ULTIMALIV 202000 REFERENCE 
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F15 Ill STRIKE EAGLE. 140.000 annulla e sostituisce ogni precedente * Per ragioni di spazio, non sono elencati tutti i prodotti disponibili, telefonate se non trovate quello che cercate. WINDOWS SHAREWARE GOLD ... 112.000 
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Gi per entrare nella sezione dedicata alle recensioni. Per orientarvi tra i giudizi e 
k-voti dovete leggere questa guida. 
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CURVA INTERESSE 
PREVISTO 


| GPARANIETEI 


Un K-Parametro è, a nostro giudizio, il miglior gioco nel suo genere. Le descrizioni che seguono sottoline- 
ano gli elementi che rendono il gioco tale e con i quali deve misurarsi ogni concorrente. Se volete avere in 
casa una "giocoteca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi mancano! 


PROJECT X (Team 17) 
1 vecchi programmatori di demo... dimostrano la loro bravura. 
Grafica come non si era mai vista, frenesia, botti, lampi e cotillon in 
una delle più grandi feste del colore mi 


jpparse sul vostro Amiga. 


DOOM (Id Software) 
il perfezionamento di Wolfensteln 3D con una grafica eccezionale, un 
sonoro coinvolgente e la possibilità di giocare con il modem e in rete: 
un realismo tale da far venire i capogiri. 


ULTIMA VII PART TWO: SERPENT ISLE 
(Origin) 
Il GdR ultra.totale. Solo Ultima VII Part Two poteva superare Ulti 
Part One, e solo Richard Garriot poteva superare Richard Garri 
ambiente ricostruito alla perfezione con un alto livello di realismo. 
Come un romanzo. 


GOAL (Virgin) 

Dino Dini ce l'ha fatta! il trono è di nuovo suo! Un livello di 
sui giocatori mai visto prima per la simulazione calcistica migliore sul 
mercato. A quando Sensible 2...? 


CIVILIZATION (Microprose) 
In questa gigantesca saga storica il giocatore deve condurre il suo po- 
polo dai primordi dell'Eta della Pietra all'Era Nucleare. Massiccio, ma 
senza dubbio il parto di una mente geniale. 


RETURN TO ZORK 
(Activision) 
Torna al sucesso e detronizza The Secret of Monkey Island 2 dall'olimpo 
delle avventure: il mondo di Zork della Infocom è stato completamente 
rinnovato, dal genere testuale al Full Motion Video. 


INDY CAR RACING 
(Virgin) 
La ricercatezza nel dettaglio e a bellezza della grafica, nonché il notevole 
realismo, di questo titolo sono riusciti a scalzare dal suo trono Formula 
Prix della Microprose. 


MORTAL KOMBAT (Virgin) 
Questo gioco ha fatto storia sia sul coin-op che su tutte le piattaforme 
console su cui è stato convertito. Finalmente giunge anche su PC e 
Amiga: eccezionale sotto tutti gli aspetti, 


STUNT CAR RACER (Microstyle) 
Grafica poligonale d'avanguardia e una velocità incredibile fanno di 
questo gioco il papà di tutta la nuova generazione di giochi di corse. 
Ed un pap che non è ancora andato în pensione! 


JIMMY WHITE"S 


WHIRLWIND SNOOKER (Virgin) 


La spetti 


e grafica 3D si combina con un realismo spasmodico per 


formare la migliore simulazione di biliardo di tutti 


te privo di difetti, il gioco vanta un'i 


‘tempi. Virtualmen- 
iroduzione per i princi 


na grande precisione nella gestione dei colpi. 


FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte) 
1l miglior simulatore di volo mai realizzato. Falcon 3.0 ha più dettaglio 
altra cosa che abbiate visto nella vostra vita, insieme all'in- 
utente più funzionale e al manuale più completo mai appar- 


si sul mercato. 


POPULOUS 2 (Electronic Arts) 
Più grande, più bello, più veloce, ecc... Alla Bullfrog hanno migliorato 
la perfezione. Populous 1 al confronto sembra una copia di pre-produ- 
zione. Un'impresa storica. 


TETRIS (Nintendo) 


abbia già giocato. 


SUPER MARIO WORLD (Nintendo) 
ora che il SNES è arrivato anche în Italia, questo grande classico è di- 
sponibile per tutti. Con una grafica eccellente e un'area di gioco ENOR- 
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THE GENIE’SC 


. 


opo l’interminabile serie dei mitici Forgotten Realms, gli 
abissî spaziali di SpellJammer, l’orripilante Realm of Terror di Ravenloft 
e lè Terre Briciate di Dark Sun, la SSI ci spedisce ad esplorare le 
tenebrose isole della versione AD&D di “Mille e una notte”... 


Il protagonista di questo esotico GdR è un prin- 
cipe orientale che, dopo aver passato gli ultimi 
anni della propria giovinezza per diventare un 
buon Corsaro, saluta il suo anziano maestro e 
si appresta a tornare nella sua isola natia per 
continuare l'attività del padre mercante. Pur- 
troppo la festa per il ritorno del nostro giovane 
eroe viene guastata da un'incredibile tragedia: il 
Genio di famiglia, che normalmente aiuta le 
barche in difficoltà eliminando le bufere con un 
paio di soffi o facilita le operazioni di scarico 
delle merci, è caduto sotto una misteriosa male- 
dizione e ha distrutto senza pietà la nave che 
trasportava il Califfo di tutte le isole di Al-Qa- 
dim. Il principe ora dispone solo di poche setti- 


mane per riscattare l'onore della famiglia, sco- 
prire cosa è successo al Genio personale e salva- 
re la figlia del Califfo, sua promessa sposa! 
Anche se la storia che vi introduce nel mondo 
di Al-Qadim non è sicuramente tra le più origi- 
nali, devo ammettere che lo sfondo di questo 
ultimo prodotto AD&D è decisamente accatti- 
vante e singolare: come è successo prima per 
Darksun e poi per Ravenloft, la SI ha scelto be- 
ne anche lo scenario di questo GdR, ed è riusci- 
ta a creare un piccolo universo che catturerà si- 
curamente la fantasia di ogni appassionato; non 
capita tutti i giorni di trovare un gioco di ruolo 
per computer in cui si viaggia su tappeti volan- 
ti, si discute tranquillamente con giganteschi 


URSE 


* 


Geni o si cercano voci imprigionate in bottiglia! 
Purtroppo scoprirete la prima novità “amara” di 
Al-Qadim iniziando la vostra avventura: al posto 
delle splendide schermate per generare il vostro 
alter ego fantasy, che dal vetusto Pool of Radian- 
ce al recentissimo Ravenloft vi permettevano di 
scegliere non solo Razza, Classe e Allineamento 
del personaggio, ma anche di definirne il sesso, 
le caratteristiche base e addirittura di selezionar- 
ne il viso, ora avrete a disposizione solo il perso 
naggio già pronto che, come abbiamo già detto, 
è un umano appartenente alla Classe dei Corsa- 
ri, intesi più come Guerrieri del mare che come 
Pirati al soldo di un signorotto locale. 

La seconda infelice sorpresa vi attende dopo 
pochi minuti di gioco, quando cioè vi accorgere 
te che per tutta l'avventura dovrete cavarvela da 
soli, contando solo sulla vostra spada e non sul 


1 mostri di Al-Qadim non hanno nulla da invidiare al cugini dei For- 
gotten Realms... 


greto: sotto questo altare si cela la fantastica Libreria. 


PROVE 


il portale magico che vedete a nord del nostro eroe porta in una zona particolare 


troverete un'enigmatica sfera verde che curerà tutte le vostre ferite. 


classico agguerrito “party” che vi ha accompa- 
gnato in molte passate avventure della SSI; in- 
fatti, anche se incontrerete una vera miriade di 
Personaggi non Giocanti, nessuno di __. 
essi si unirà attivamente al solitario 
eroe: al massimo, due o tre perso- 
naggi si accoderanno al nostro prin- 
cipe Corsaro in momento particolari 
dell'avventura, semplicemente se- 
guendolo e intralciandolo gravemen- 
te nei combattimenti. 
Per fortuna, l'interfaccia grafi- 
ca è stata importata diretta 
mente da Dark Sun, quin- 
di potrete ammirare il vo- 
stro eroe dall'alto con 
una leggera inclinazione, 
a 3/4 che crea un convin-! 
cente effetto pseudo 3D e 
vi permette di vedere par- 
ticolari grafici come por- 
te, finestre e arazzi appesi 
ai muri; naturalmente la grafica è 
stata completamente ridisegnata 
per essere adattata al mondo 


in Al-Qadim troverete diversi enigmi che dovranno essere risolti con le classiche leve e pedane. Forse alla 


‘55Ì avrebbero potuto spremersi un pochino di più 


I Piano Eterso, dove’ Non insciatavi inganni 


SCHERMO 


dall'apparenza! Anche se alcuni PriG hanno un aspetto abbastanza curioso, do- 


vrete scoprirne lo stesso i loro vizi, i punti deboli e i segreti... 


medio orientale di Al-Qadim, quindi potrete am- 
mirare fondali decisamente più vari e colorati, 
oltre a mostri e Personaggi non Giocanti sicura- 

mente più grandi e meglio definiti dei cugi- 


"A ni delle Shattered Lands. 


In generale, il pulsante destro control- 

la il movimento, mentre quello sinistro 
vi permette di interagire con l’ambiente 
circostante: anche se non è possibile (al- 
meno per ora, NdR) saltare o correre, po- 
trete tirare leve, spingere blocchi di pie- 
tra, aprire e chiudere porte, ta- 

gliare gli arazzi appesi al 

muro o distruggere sedie e 

tavoli a colpi di spada. Na- 

turalmente, incontrando 

un PnG, potrete decidere 

di scambiare quattro 

chiacchiere: purtroppo 

non è possibile condurre 

una conversazione indi- 

pendente e autonoma, ma do- 

vrete scegliere tra due o tre frasi di- 
sponibili. Normalmente si tratta 


solo di diverse “versioni” di una 


La prima cosa da 
navigazione. 


stessa frase: per esempio, parlando con un mer- 
cante, potete scegliere di “tirare” sul prezzo con 
due o tre colorite imprecazioni leggermente dif. 
ferenti tra loro. 

Come forse ricorderete, il mondo di Dark Sun 
era diviso in tante “zone” quadrate che confina- 
vano tra loro attraverso piccole aperture: in Al- 
Qadim questo irrealistico e fastidioso particolare 
è stato abilmente aggirato, perché questo conti- 
nente ha la caratteristica di essere diviso in deci- 
ne di piccole isole, ognuna delle quali occupa 
una “zona” o due al massimo. L'ultima sorpresa 


1 mago che vive su una solitaria torre della vostra isola natale potrà 
darvi diversi consigli su come risolvere l'avventura. 


SSI è trovare una nave e prepararla per la 


AL-GQGADIM 


PROVE SU SCHERMO 


L-QADIM.... 


| Giant Spider possono 
iniettarvi un terribile 
veleno: cercate di col- 


pirli mettendovi die- 
tro ad un masso. 


ne 


Le Antiche Prigioni 
del Califfo iniziano 
qui: buona fortuna! 


Dietro uno di questi 
massi troverete la 
chiave che vi permet- 
‘terà di superare il mu- 
ro illusorio a nord. 


Il nemico più pericolo- 
so di tutto il dungeon 
è questo mago: infatti 
può lanciarvi una 

quantità industriale di 
incantesimi d'attacco. 


Tenete da parte gli in- 
cantesimi per l’ultimo 
mostro che incontrere- 
te: si tratta di un enor- 


me Ettinj! 


PROVE SU SCHERMO 


Qui troverete uno dei 
tanti PnG di Al/-Qadim: se 
accompagnerete questo 
Ciclope fuori dalle prigio- 
ni, scoprirete la locazio- 
ne dell'isola del tesoro! 


Per aprire la porta a 
nord, dovrete posizio- 
nare un masso su ogni 
pedana grigia. 


State attenti a questi 
mostri, perché posso- 


no sparirvi PORRI 
agli La 


parire dietro di voi! 


Questi mostri di terra 

sono particolarmente 

infidi: cercate di col- 
da lontano con la 
da magica. 


PROVE 


SU SCH 


Questa polia di acqua è in grado di curarvi da ogni veleno e da ogni 
ferita: un ottimo posto per un pic-nic, insomma! 


AN a PI 


1 mostri che nella oasi della vostra isola hanno la ten- 
denza ad attaccarvi in branco. 


è data dal sistema di combattimento: come chi 
vi scrive, probabilmente vi aspettavate la classica 
interfaccia tattica di combattimento, che ha reso 
celebre la SSI sin dai tempi di Pool of Radiance o 
Demon's Winter, în cui ogni singolo scontro si 
trasformava in una dettagliatissima battaglia, 
dove tutti gli elementi, come distanza, posizioni 
speciali, effetti di incantesimi precedenti, veni- 
vano presi in considerazione per ogni attacco - 
niente di più sbagliato! Il nostro eroe dovrà 
combattere in tempo reale contro i suoi nemici, 
e voi dovrete controllare i suoi micidiali affondi 
con la semplice pressione del tasto sinistro del 
mouse. In base all'esperienza conquistata dal 
personaggio, potrete scegliere tra tre diversi at- 
tacchi, ognuno dei quali ha una particolare po- 
tenza e un determinato tempo di preparazione. 
Beh, devo dire che questo sistema a livello arca- 


ERMO 


= 


de non è poi così terribile come potrebbe sem- 
brare a prima vista, soprattutto perché, al con- 
trario dell'epico Ultima 8 la prospettiva non in- 
ganna i vostri colpi e, in generale, il gioco si 
muove sempre velocemente anche se non di- 
sponente di un Pentium; se cercate una pietra 
di paragone per i combattimenti, dovete pensa- 
re più a Zelda per Super NES che all'ultimo ca- 
pitolo della saga di Lord British, e in effetti è 
molto più comodo e efficiente utilizzare un joy- 
stick, o meglio ancora 
un joypad per PC, che il 
mouse per combattere 
contro i vostri nemici. 
Purtroppo non potrete 
cambiare arma nel cor- 
so dell'avventura, ma 
dovrete accontentarvi 
della vostra sciabola con 
cui ate il gioco: tuttavia, completando parti 
colari missioni, potrete trovare dei frammenti 
di Moonstone, un magico meteorite caduto se- 
coli prima su Al-Qadim, che hanno il potere di 
migliorare il potere di distruzione della vostra 
sciabola. Inoltre potrete colpire i nemici a di- 


stanza utilizzando una fionda (che ha le stesse 
caratteristiche della sciabola, e che può quindi 


classico momento di calma prma della devastante tempesta che vi strapperà i vostri cari... Che fa- 
di 


tica fare gli avventurieri, a volte! 


avete a vostra disposizione. 


È 


rei gir na 1 


Se cercate una pietra di 
paragone per i 
combattimenti, dovete 
pensare più a 
Zelda per SNES che 
all’ultimo capitolo della 
saga di Lord British 


Sopra, per raggiungere vostro 
padre dovrete l'isola del Califfo 
e aventurarvi per oscuri dun- 
geon dimenticati. 

Sinistra, per colpire i vostri av- 
versari avete a disposizione tre 
colpi diversi, che potrete impa- 
rare progressivamente man ma- 
no che acquistate esperienza. 


a e i 


essere resa più letale aggiungendo frammenti 
di Moonstone) o delle armi magiche che lancia- 
no Fireball o Lighting Bolt; d'altra parte il no- 
stro Corsaro non possiede alcun potere magico, 
e queste specie di bacchette magiche si dimo- 
strano particolarmente utili proprio in scontri 
diretti con maghi o chierici caotici. 

L'avventura di per sé stessa è divisa in una se- 
rie di piccole “missioni” che dovrete compiere 
per ingraziarvi quel personaggio o per ottenere 
questo oggetto: tuttavia 
non si tratta di uno ste- 
rile susseguirsi di Quest 
affidate a ripetizione, né 
di utilizzare semplice- 
mente un oggetto dopo 
l’altro al posto giusto, 
ma anzi spesso dovrete 
“interpretare” la situa- 
zione che incontrate: per esempio, verso la fine 
del gioco approderete su un'isola dove, come te- 
stimoniano le case incendiate e i muri dirocca- 
ti, da tre anni si combatte una guerra fratricida 
tra le due tribù del villaggio ormai in rovina. 
Voi potete scegliere di massacrare tutti i super- 
stiti per ottenere due importanti chiavi, oppure 
di parlare con i due leader del villaggio e tentare 
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Level: 


statistiche e dell'inventario vi permette di scoprire che protezione e che tipo di armi 


| vostri peggiori 
da cicipi e etti 


“preparate la Fionda magica! 
di riappacificarli con le buone: in entrambi i ca- 
si otterrete punti-esperienza a volontà e gli og- 
getti che cercate, e potrete concludere tranquil- 
lamente la vostra avventura senza rimorsi per 
essere diventati degli assassini. 

Per risolvere la maggior parte delle missioni 
che vi attendono in Al-Qadim dovrete utilizzare 
un bel po' di materia grigia, esplorare in lungo 
e in largo l'arcipelago di isole conosciute e go- 
dere anche di una buona dose di fortuna: in ge- 
nerale non troverete Quest particolarmente dif. 


Scoprirete presto che per sconfigge: 
interi di nemici dovrete ricorrere a ts 


i mostri più potenti 0 gruppi 


limensione parallela incontrerete diversi vecchi amici, 
ima del Capitano o la vostra bellissima promessa sposa! 


che metteranno a dura prova la vostra destretta. 


PROVE 


Una dello isole a cui attraccherete è dilaniata da una guerra civile: 
toccherà a voi riconciliare le tribù rivali. 


ficili o impegnative, se non per l'alta densità di 
mostri e nemici vari che tendono a circondarvi 
con preoccupante costanza per tutta la durata 
della vostra avventura (d'altra parte è possibile, 
all’inizio dell’avventura, scegliere tra diversi 
gradi di difficoltà per quanto concerne la forza 
dei nemici). Non mancano delle missioni, co- 
me per esempio la prima, in cui dovrete muo- 
vere con destrezza il mouse per evitare palle di 
fuoco o affilate lame, o Quest in cui dovrete af- 
frontare leve, piattaforme, pedane che spro- 
fondano in liquidi acidi e gli immancabili muri 
illusori, ma normalmente si tratta di enigmi ab- 
bastanza semplici da risolvere, che non rappre- 
senteranno un grosso problema per i veterani 
della serie Eye of Beholder. 

Naturalmente per poter accedere a queste 
“missioni” dovrete esplorare autonomamente le 
varie isole e darvi un po’ da fare per capire dove 
andare o cosa cercare: per vostra fortuna trove- 
rete molti PnG che, in cambio di piccoli favori, 
potranno aiutare enormemente la vostra causa. 
Dovrete comunque stare bene attenti quando 
parlate con qualcuno: un piccolo dettaglio, una 
leggera imprecisione o una battuta fuori luogo 
possono farvi capire che state seguendo una 
strada sbagliata o che, peggio ancora, siete in- 
cappati nei tentacoli degli Unnamed Ones, i 
terribili e spietati signori che controllano la ma- 
gia dei Geni. Ricordatevi che in Al-Qadim nien- 
te è come appare alla prima occhiata... 


Paolo Paglianti 


Se vi appassionano le avventure esotiche nei miti del Medio Orien- 
te, come non consigliarvi lo splendido Prince of Persia e il suo ec- 
cellente quanto difficile Prince of Persia 2: The Flame and the Sha- 
dow? Si tratta sicuramente di due tra i più celebri e giocabili giochi 
di piattaforme, che vantano soprattutto un'incredibile fluidità nei 
movimenti del protagonista. Se invece preferite un GdR 
che metta a dura prova le vostre tormentate cellule gri- 


SU 


SCHERMO 


Genere GdR 
Casa US Gold 
Sviluppatore SSI/Cyberlore 


IO 101 


Per visitare le 

. “Mille e una 

Las notte” ver 

%,, ( ( sione AD&D 


dovrete avere 

sottomano un 
386 con un paio 

di mega di RAM e una 
quindicina di megabyte 
disponibili su hard disk: 
infatti, anche se per in- 
stallare il gioco ne basta- 
no sei o sette, ogni salva- 
taggio occupa quasi un 
megabyte su hard disk! Il 
mouse è praticamente in- 
dispensabile, mentre per 
combattere contro i mo- 
stri è vivamente consi- 
gliato un joystick. Infine, 
per ascoltare le notevoli 
musici te di A/-Qadim 
dovrete inserire nel vo- 
stro PC una SoundBlaster 
(normale, Pro o 16), una 
Wave Blaster, 
land, una scheda della fa- 
miglia Aria, una AudioDri- 
ve oppure una Gravis Ul- 
trasound. 


Versione PC-CD R! 


Dovrebbe usci 
‘breve 


È 


< le 

STO CD ROM di 
5” Al-Qadim 
che, oltre a 

farvi risparmia: 


le deca, conterrà 
qualche sequenza anima- 
ta non inserita nel 

sione su dischetti da 3 
1/2 per ragioni di spazio. 


12345678910 


Beh, la SSI sta riscattando la 
immagine come produttri 
GdR! Dopo i clamorosi fiaschi di 
Spelllammer, Stronghold e Fan 
tasy Empires sta sfornando una 
serie di giochi abbastanza azzec. 
cati, da Darksun a Ravenloft. È 
davvero interi 

esplorare uno scenario 

e originale come quello di 

dim, dove maghi, guerrieri e 
chierici assumono una di 

ne quasi indipendei 

nale ADBD. Il fatto di 


di andare în giro per il mondo di 
Al-Qadim da soli non rappresen 
ta un grave problema e il siste- 
ma di combattimento non è poi 
tanto malvagio. 

Purtroppo il vero e unico difetto 
di Al-Qadim è la sua semplicità: 
giocandolo al livello medio, in 
modo da rendere î mostri abba- 
stanza duri da rappresentare | 
una minaccia senza però trasfor- | 
marli în macchine da guerra, ar- | 
riverete al bandolo della matas- | 
sa nel giro di diecî giorni-due 
settimane al massimo, poiché di- [| 


te 
di gioco. Peccato! 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


gie, vi consiglio di dare un'occhiata a Dark Sun, che con- 
divide con Al-Qadim l'interfaccia grafica in pseudo 3D e il 
sistema di interazione con i Personaggi non Giocanti, 
‘anche se introduce dei combattimenti decisamente 


più strategici e complessi. 


H 


AZIONE|ESPLOSIVA!, 


L'azione ai massimi livelli. In corsa le 32 
nazionali finaliste per il più ambito dei 
trofei: la Coppa del Mondo. L'atmosfera 
è elettrica e i giocatori, naturalmente i 
migliori, fanno a gara per offrire 
prestazioni senza eguali... i liberi 
italiani insidiosi a metà campo, i 
‘tulipani’ olandesi alle prese con 
vere e proprie acrobazie con il pallone, i 
fantasiosi brasiliani în attacco... 


Velocità... Controllo istintivo della palla... Movimento 
fluido... Giocabilità superba... in 


NICK (Ta una parola: 


Imagineer 


Più di 2000 frames di animazione per un'azione ancora più incalzante. Scrolling multi-direzionale. 
Altissima qualità degli effetti sonori per catturare tutto entusiasmo del campo fra le pareti di casa. 
Giocabilità immediata con svariate opzioni di controllo, per accontentare tanto il giocatore inesperto quanto il più smaliziato. 


In campo 9 tipi dî giocatori (tra gli altri: il playmaker, il libero e l'ala) per fornire a ciascuna delle 32 formazioni uno stile 
di gioco assolutamente unico. 


A disposizione 30 diversi schemi di gioco per vivere tutte le situazioni di gioco all’ insegna del realismo. 
Possibilità di modificare le tattiche grazie al suggerimento impartito da una voce fuori-campo. 
Replay delle azioni di gioco, la cronaca di tutti i fatti dell ‘universo calcistico in tempo reale. À 


Colpi di testa, rovesciate, colpi di mano, deviazioni e il letale AFTER TOUCH per ‘spremere’ al massimo l’azione! 


Sezione di allenamento individuale e di squadra per mettere alla prova le proprie capacità prima dei grandi incontri. ® 


* Le caratteristiche di gioco sono suscettibili di variazioni da formato a formato. 


Distribuito da Leader Distribuzione Spa. Via Adua, 22 . 21045 Gazzada S. (VA) Tel: 0332 - 874111 Fax: 0332 870890 


Versioni SNES & Mega Drive pubblicate da Imagineer (UK) Ltd. Versioni Amiga & PC pubblicate da Anco Software Ltd. 


|» à ) 
È pà Bello vedere come la Rowan Software abbia fatto progressi 
d fffe rilevanti dall'ultimo tentativo di rappresentare le battaglie 
, 
della sgtonda Guerra Mondiale (vi ricordate Reach For The Sky?), 


al fatto che, mentre il tempo passa, l’esperienza aumenta, al 


pari delle esigenze di chi, comprando un simulatore di volo, si aspetta 


oramai sempre di più. 


Overlord si presenta subito bene (sonoro a 
parte...) grazie alle splendide sfumature gra- 
fiche che lo rendono immediatamente appe- 
tibile per una partita immediata con l’opzio- 
ne Scramble (in pratica, il Decollo Immedia- 
to su Allarme). Con l'opzione di “Gioco Nuo- 
vo” si potrà invece entrare nel modo “Cam- 
pagna” del programma e aggirarsi per le va- 
rie zone della base di Tangmere alla quale si 
è assegnati. 

Si può andare in camerata dove si potrà ri- 
leggere il diario degli avvenimenti occorsi dal 
1 Aprile 1944 (data di inizio del gioco), oppu- 
re recarsi nella sala operativa per ricevere un 
briefing sulla situazione generale della cam- 
pagna e, in particolare, sulla prossima mis- 
sione da compiere. 

Per un'azione più immediata, invece, por- 
tandosi nella torre di controllo si potrà effet- 
tuare una missione di “Scramble” nella qua- 
le si dovranno affrontare almeno un paio di 
bombardieri nemici, con un’eventuale scorta 
di caccia. 

A proposito di aeroplani, la scelta non è va- 
stissima sia per quanto riguarda i propri che 
per quelli nemici : Mustang, Spitfire e 
Typhoon (in ordine di preferenza e, casual- 
mente, anche alfabetico...) ed il bombardiere 
Mitchell o B-25 per gli alleati, i quali se la do- 


il texture mapping utilizzato sugli aerei è uno dei migliori visti sino a 
ora, se non il migliore. 


pr, 


IA 


La nostra base, da qui potremo partire per le varie missioni, assistere ai briefing, annotare le nostre avventure sul nostro diario ed esaminare 


i velivoli a nostra disposizione. 


vranno vedere con i caccia Me-109 e FW- | T 
190, e i bombardieri He-m1 e Ju-88 (i resi | 

duati della Battaglia d'Inghilterra, insom- | 
ma...). 

Durante la carriera sarà comunque sempre 
possibile cambiare aeroplano giusto per pro- 
varli tutti e tre. Interessante anche la presen- 
za (nella Planning Room...) di un gagliardo 
pannello di controllo con tutti i settaggi mul- 


SU SCHERMO 


timediali (audio & video, insomma) del gio- 
co: decisamente completo. 

Ma è una volta in volo che si apprezza in 
pieno la bellezza (ma c’è anche della sostan- 
za...) di Overlord: le visuali dall'esterno sono 
praticamente fotografiche mentre i cruscotti 
sono riprodotti degnamente ma, soprattutto, 
sono contemporanea- 
mente realistici e leg- 
gibili, a differenza di 


fo. siii call a ndiie 
»d A sA° 
altri simulatori di volo 


Saraspie RALE 


Nelle visuali esterne la Rowan ha scelto di implementare una visuale 
non a pieno schermo, probabilmente per non peredere troppi frame 
di animazione. 


va a discapito dell’al- 

tra. Anche per i con- 

trolli di volo il realismo non è male, special 
mente se possedete una cloche di volo degna 
di questo nome per aumentare la sensibilità 
sui comandi. Viene tuttavia fuori l’imposta- 


zione “giocosa” del programma grazie alla 


Si possono seguire con 
facilità tutte le evoluzioni di 
cam lo un nemico sul quale abbiamo 
nei quali l’una qualità già posato gli occhi 


semplicità generale dei comandi e, special- 
mente, alla fenomenale vista “Combat Lock” 
con la quale si possono seguire con una faci- 
lità incredibile tutte le evoluzioni di un ne- 
mico sul quale abbiamo già posato gli occhi, 
che rimangono come “incollati” al bersaglio. 
Decisamente poco realistica, invece, l’imple- 
mentazione del siste- 
ma di navigazione di 
bordo. La scelta trae 
probabilmente origine 
dal desiderio di non 
appesantire eccessiva- 
mente la simulazione, 
anche se qualcuno potrebbe non gradire 
un'eccessiva banalizzazione di una procedu- 
ra nella realtà molto delicata. Non poteva 
mancare, infine, la pletora di opzioni di con- 
torno di gradi, medaglie varie e cotillons che 


A sinistra: L'editor per visionare 
| filmati delle 


ET REMO Liv SANE DEL 26 — RAM Gi 


OUTSIDE & INSIDE COMBAT LOCK: 
L'ARMA SEGRETA! 

Uno dei motivi per i quali Falcon 3.0 della Spectrum Holobyte (Micro- 
prose) continua a rimanere il Kappa-Parametro per quanto riguarda i 
simulatori di volo, è certamente la sua efficace implementazione del- 

coperta” della “Padlock-View”, cioè di una vista con la quale ci 
si può agganciare (Padlock=Lucchetto...) al velivolo nemico, in qual- 
siasi posizione si trovi rispetto a noi. 

simulatori di volo su PC, infatti, mancando l’effetto “sur- 

, la visuale è limitata ad un settore anteriore che può si esse- 
re commutato con le viste laterali e posteriore, ma non certo con la 
facilità con cui un vero pilota ruota la testa di 360 gradi nel proprio 
abitacolo, mantenendo gli occhi incollati sul nemico indipendente- 
mente dall’assetto del proprio velivolo. 

Ebbene la “Padlock View" è stato il primo tentativo di successo nel 

rappresentare questa libertà visiva del pilota su un PC dove fino a ie- 
ri si doveva commutare tra tutte le viste in rapida successione (“Ma 
dove diavolo si è cacciato?”) con i tasti funzione (e se andava male 

c'erano anche i CTRL o gli Shift-Qualcosa ...), mentre si impazziva 


già abbastanza con variometri in discesa, altimetri prossimi allo ze- 
ro, potenza motore, selezione armi ed inseguimento visivo del bersa- 
glio: un po’ troppo, no? 

Con le viste “Combat Lock” (interna ed esterna) di Overlord la Virgin 
ha ulteriormente semplificato l'utilizzo di questa visione periferica 
grazie alla quale è ora possibile evitare di perdere ciò che i piloti mi- 
litari chiamano “Situation Awareness” (cioè la consapevolezza della 
situazione), a causa della difficoltà di orientamento (almeno per i 
neofiti) oggettivamente causate dalla Padlock View la quale, comun- 


que, per chi la sa usare senza “smarrirsi”, rappresenta una reale vi- 
sione a 360 gradi e, come tale, un'arma davvero formidabile per 
affrontare qualsiasi dogfight. 


ME AZ DR, 1 RT 


suolo, forse un po' troppo rapi- 

damente per i suoi gusti! La fu. 

mata nera in questo caso è pro- 

prio un bel segnale. | duelli sulla 
ica 


PROVE SU SCHERMO 


6 GIUGNO 1944: OPERAZIONE OVERLORD. 


Il presente titolo prende il nome dall'omonima operazione sul Fronte Occidentale svoltasi il 
6/6/44 con lo sbarco alleato nella Francia Settentrionale tra Cherbourg e Caen, delle truppe an- 
glo-americane comandate dal Generale Eisenhower. Conquistata Cherbourg il 26 Giugno e Caen il 


9 Luglio, gli Americani riescono prima ad aprirsi la strada verso Avranches (31/7), e quindi dopo 


? re 
l'“Inferno di Falaise” (con l’annientamento di ingenti forze corazzate tedesche) verso Parigi dove il Cenere Simulatore diValo 92 5 


19 Agosto 1944 i partigiani insorsero contro i nazisti. Overlord è ambientato a partire dal mese di scala 12345678910 
Aprile del 1944, subito prima della preparazione dello sbarco; tutte le missioni nonché i risultati 
delle stesse avranno un riscontro su quelle a venire e, in definitiva, sulla possibilità o meno di af- 
frontare uno sbarco più o meno problematico @ O 
per gli alleati. Comunque, sia dai briefing, che 
dai risultati vostri e del vostro squadrone, tutto orafa pere, 
è stato progettato per immergervi completa- eccezionale || notevoll rico 
mente nell'atmosfera dell’epoca, “caricandovi sig MES tI e un prodotto “ad impatto” 
della stessa responsabilità che sentivano i pilo- e] geo aa 
ti del tempo i quali, come tutti sappiamo, hanno efficaci SANI score prestazioni 


i ; È Ha cosi come il lato prettamente lu 
poi consentito un prezioso sbarco che ha “confi- CR LIO i 


nato” la Germania ad essere solamente un pez- vuole subito levarsi in volo per 


20 d'Europa e, soprattutto, ha fatto in modo che pere e 
questa recensione non fosse scritta in lingua 


tedesca... \ Il gioco risie- 
EPS RTS) ci missioni che si succedono in 

CARRERA] cc vcrze sempre nuove a garan- 
longevità del gioco. 


permettono di rimanere attaccati a lungo al 
presente titolo, il quale (novità!) permette di 
“morire” per un massimo di tre volte prima 


10 all'altro nel caso di vo: 
lo in formazione oppure sempli- 
comente perché è stato abbattu- 


to il nostro aereo originaria: po. 


di perdere definitivamente. Poi co sirutativo ma divertente per | 
i sr n x chi cerca il gioco ancora prima 
Dei tre piloti a disposizione uno entrerà Tea Sio Ie una goto mazione i 
i j i izi di altri ne storica per l'ambiente IR 
immediatamente in servizio Tnentre gli al tri een “ro I 
due resteranno come “riserve”: morto il pri- una seconda dedicata sa Paleari e 
ce A . loco vero © o. campagna sin dall'inizio, per po. 
mo ci sarà l'ingresso del secondo in sostitu- || Sora vero e mroprio. La Bauann matr pia pino 
A È dalità grafiche (entrambe IMI Ro 
zione, fino alla morte del terzo ed ultimo (un || Seità gratche (entrambe. Innata 
triste messaggio al comandante informerà nî: VGA a 320x200, Su- Riassumendo si tratta di una 
Ù Ri per-VGA a 640x400, © un [NRE 
che a causa delle perdite subite si dovrà ri- [ll Misto al vaa mardes RIST 
3 È x non appassionati, grazie alla 
mandare lo sbarco in Normandia!), oppure || Via NEL e prrtamte — Bas 


che permette sin da subito di di- 
vertirsi senza l'obbligo di stu 
diarsi complesse procedure co- 
invece, faranno coloro i qua- 
vorranno sfruttare tutto quan. 
to questo titolo ha da offrire 


fino alla consacrazione definitiva quale eroe ||| Blaster, e Roland LAPC- 
dell’aria in caso si riesca a sopravvivere alle 
dure battaglie dell'Operazione Overlord: buo- 
na caccia! 


no ma dalla teoria 
fratica sappiate ch 
i ine per “democrazi: 
Alessandro Diano a ‘sia stato princi- 
palmente provato su un 
386 DX, test effettuati su 
un IBM 486 DX-2/66 con 
4 Mb. di RAM hanno dato 
risultati notevoli anche in 
SVGA... 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


Sostanzialmente i pro- 


dotti che vale la pena ci- |} (ESCE 


tare sono poco più di un È prevista una 
i /,, conversione 
paio (diciamo due e mez- Aetna 


zo!): il già ricordato Rea- 
ch For The Sky della 


dettagli 
stessa Rowan Software |} Brattutto la risoluzione 


ma, soprattutto, l'ottimo 
Aces of the Pacific della 
Dynamix (Sierra), mamma del pluridecorato e sempre valido Red 
Baron, ed il suo successore (sempre “by Sierra”) Aces Over 


Europe. Il primo merita una citazione di valore esclusiva- 
mente cronologico, mentre gli “Assi del Pacifico” e quel- 
li “Sopra l'Europa” rappresentano la più valida alternati- 

va (specialmente il primo) a questo titolo in quanto, pur 

mantenendo grafica e realismo notevoli, non obbliga- 


no a configurazioni minime da paura. 
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CRASH DU 


Ca... 


Non pensiate che noi di K e io in particolare, 
che tante volte ho sfruttato queste pagine per 
esprimere - anche al di là della scena videolu- 
dica - il mio parere, siamo degli instancabili 
brontoloni: ci piace più pensare che le cose, 
quando è giusto e doveroso, vadano dette, sen- 
za dar peso all’etichetta di un videogame o allo 
sviluppatore che l’ha realizzato. E così, se la 
Virgin ha avuto modo a suo tempo di fregiarsi 
degli onori da noi attribuiti ad Indycar Racing, 
la software house inglese si becca qui una ne- 
cessaria lavata di testa per un gioco che, oltre a 
essere realizzato male, è anche di pessimo gu- 
sto. Vediamo insieme perché... 

I protagonisti di Crush Dummies sono, come 
accennato sopra, due manichini, di quelli uti- 
lizzati dalle case automobilistiche per i loro 
crash test, che sono - per chi non lo sapesse - 
le prove di resistenza dei telai delle vetture di 
serie in caso di incidenti e sulle eventuali con- 


seguenze che potrebbero avere i passeggeri. I 


Con la sola forza delle proprie bracci: 
muoversi a fatica, ma è molto più vulni 


nsavate che i manichini utilizzati nei durissimi crash test 
mobilistiche fossero privi di vita? La Virgin tenta di con- 
del contrario con il suo ultimo gioco, Crash Dummies. Ed è già 


nostri eroi (si fa per dire) sono amici di uno 
scienziato - pazzo? - che viene rapito dal solito 
cattivone di turno: spetta a loro, ovviamente, il 
compito di recuperare il geniaccio e di basto- 
nare a dovere il malcapitato criminale. Nel gio- 
co dovremo quindi controllare uno dei due 
dummies (in italiano manichini di gomma) 
nel corso della loro missione, che si sviluppa 
lungo una serie di livelli a piattaforme di pessi- 
ma fattura. 

Come facilmente intuibile, i manichini di 
gomma non hanno grandi risorse personali, 
né fanno eccezione quelli di Crash Dummies: 
le uniche azioni che il nostro personaggio è in 
grado di compiere sono correre, saltare e rac- 
cogliere qualche utile gadget sparso qua e là. 
Per difendersi dalle strane creature e dagli in- 
fernali macchinari che il manichino si trova 
davanti nel corso del 
gioco, i programmatori 
gli hanno offerto solo 
due possibilità: saltargli 
sopra (una novità asso- 
luta nei platform, non 
trovate?) o lanciargli addosso un set di chiavi 
inglesi - che il manichino può raccogliere in 
giro - da far invidia a un meccanico di Fr... 

Le peculiarità di Crash Dummies finiscono in 
bellezza con l'opportunità di prendere bonus 
dal curioso design che danno punti una volta 
giunti alla fine del livello e qualche cacciavite 
che consente di rassettare alla peggio il nostro 
eroe più o meno distrutto - e qui arriviamo 
all'aspetto più disgustoso dell'ultima non-fati- 


Dv. 


Come al solito, dovrete fermare il cattivone in tempo e salvare il vo- 
stro compare prima che venga fatto in mille pezzi.. Che fantasia! 


Crash Dummies è un 
che, oltre a essere rea 
male, è anche 

di pessimo gusto 


La prima volta che verrà colpito, il vostro manichino perderà una 
gamba e comincierà a saltellare anziché correre. 


ca della Virgin: il manichino, infatti, quando 
viene colpito dagli avversari non perde ener- 
gia, né monete, né altro; perde semplicemente 
pezzi del suo corpo!!! Alla prima botta si stacca 
una gamba, poi l’altra, poi un braccio per vol- 
ta, poi un altro pezzo non meglio identificato, 
dopodiché finalmente il povero busto raggiun- 
ge la pace eterna e si perde perciò una vita. 
Ora, tutto questo è sicuramente di cattivo gu- 
sto, ma lo sono ancora di più le animazioni ve- 
ramente aberranti che accompagnano le suc- 
cessive mutilazioni: prima il manichino saltel- 
la stancamente 
sull’unica gamba rima- 
stagli, poi si trascina fa- 
ticosamente con le 
braccia, dopodiché va 
avanti non si capisce 


bene come solo col tronco del corpo. Se le în- 
novazioni nei platform devono essere rappre- 
sentate da queste “intuizioni”, forse è meglio 
restare sui classici, che certo non mancano e 


riescono sempre a regalare un divertimento si- 
curamente più sano di quello offerto da Crash 
Dummies. 

Ad ogni modo è vero che di giochi violenti - 
vedi Mortal Kombat, sempre della Virgin, tra 
l’altro - ultimamente ne escono spesso, ma lo 


i si intuisce la mediocre realizzazione 
rtita e vedrete! 


del gioco. Cominciate una 
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stesso discorso vale per i film, i serial televisivi 


e tutto il resto. Ma, si sa, se la qualità è eccelsa 
si può anche chiudere un occhio o almeno non 
calcare troppo la mano. In Crash Dummies, 
però, non solo manca la cura nella realizzazio- 
ne, ma oltretutto il lato macabro presente ri- 
sulta del tutto gratuito e fuori luogo, per due 
buone ragioni: in primis la violenza nei 
platform non s'è mai vista, ed inoltre non si 
capisce perché bisogna proprio andare a me- 
nomare un povero innocente manichino che 
già di sofferenze (metaforiche, ovviamente) ne 
sopporta tante per implementarla in questo ge- 
nere di videogames. 

Trascurando, comunque, questo aspetto, 
quel che resta di Crash Dummies è piuttosto 
desolante, soprattutto considerando che 
dall'etichetta Virgin era lecito attendersi qual 


Vi piacciono i 


Se pensate che la grafica di Cra- 
sh Dummies è abbastanza scar- 
na e priva di particolari, aspet- 
tate di vedere le animazioni dei 
personaggi! Inoltre, le sfumatu- 
re del cielo in background non 
colpiscono più come ai tempi di 
Shadow of the Beast, e per 
giunta sono mal realizzate. 


che cosa di ben fatto: la grafica è squallida, 
scarna, poco varia e lenta, dell'animazione del 


protagonista mi pare di aver già parlato, e infi- 
ne il sonoro, che abbiamo eliminato dopo la 
prima partita, è inascoltabile. Insomma, c'è 
davvero poco da salvare, anche alla luce 
dell’analisi della giocabilit: 
do molto accentuato del pessimo sistema di 


che risente in mo- 


controllo e dei rigidi movimenti del manichi- 
no. Insomma, non nascondiamoci che la Vir- 
gin è caduta veramente in basso con questa 
sua ultima produzione: auguriamoci solo che 
si sia trattato di una brutta parentesi e che la 
software house inglese ritorni prestissimo agli 
elevati standard di qualità a cui ci ha ormai 
abituati, Lasciando perdere i crash dummies... 


Simone Bechini 


iochi di piattaforme e avete un Amiga? Lasciate im- 


mediatamente perdere Crash Dummies perché di altemative ne ave- 
te, eccome!!! Apre le danze Mr. Nutz - Hoppin' Mad, recensito da 


me propri 


il mese scorso e che vi consiglio caldamente, soprattut- 


to per la simpatia del personaggio e per l'eccellente grafica, molto 
veloce e colorata con grande maestria. Sempre su K di maggio po- 
tete poi trovare la prova del terzo episodio di un classico del 


platform per la macchina di casa Commodore: James 
Pond 3 - Operazione Starfish. Ma se è il migliore del lotto 
che cercate, beh, in questo caso Superfrog, nonostante 
cominci ad avere i suoi mesetti (considerevole periodo 
d’invecchiamento in questo periodo di uscite parecchio 
inflazionate per i giochi del genere), resta sempre di gran 
lunga il più amato dagli smanettoni!!! 
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= 


Genere Piattaforme 
Casa Virgin 
Sviluppatore Interno 


tà © -Lemutilazio: 
ni potevano ri- 
sparmiarcele. 
- Grafica lenta, 
spoglia e poco 
colorata. 
- Metodo di 
controllo 
sicuramente 
migliorabile 


/\ crash Dummies 


Giocabi 
appena 
accettabile 


‘anche solo con 512 K di 
RAM. Il gioco risiede su 
due dischetti, ovviamente 
non installabili su HD, ma 
che vengono comunque 
caricati abbastanza vel 
cemente dal drive e sen- 
za richieste eccessiva 
mente pressanti di cambi 
di disco. Quanto alla rea- 
lizzazione tecnica, mi pa- 
re di essere già stato ab- 
bastanza esplicito nel te- 
sto principale e nel com- 
mento. Se proprio ci tene- 
te, posso ribadire anche 
qui che l’Amiga, anche 
non troppo recentemente, 
ha ampiamente dimostra- 
to di poter assurgere a li- 


K VOTO 
4 k:3 8 Amica 


12345678910 


rgh! Ma cos'è questa co. 
327" - devono essere più 0 meno. 

ste le mie parole quando ho 
infestato il mio amato Amiga 
500 con i dischetti di Crash Dum: 
mies, dopo aver recensito il me. 

scorso un ottimo gioco quale 
si è dimostrato Mr. Nutz - Hop: 
pin° Mad dovete capire il mio 
stato d'animo in quei tragici mo. 
menti. Ma poi ho sperato che 
dietro a una grafica decisamente 
bruttina si celasse una discreta 
giocabilità: mi sbagliavo. Il defi 
nitivo pollice verso non ha poi 
tardato a venire con le successi: 
ve muti 
lo relativo piatoto 0 penose ani. 
mazioni di supporto. Davvero 
una brutta sorpresa, in definiti 


I manichino € 
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Qui a sinistra, una se- 
quenza animata del gioco. 
Certo che visti in televi- 
sione facevano tutt'altro 
effetto... 


Al posto del solito Game Over vi troverete davanti questa vi- 


desta che vi esorta a riprendere la partita. Giamm: 


lo farò! 


ONENTA MONARIO 
ANCHE TU! 


PARTECIPA AL CONCORSO 


150000000 


IN PALIO 
1° PREMIO DA 


50000000 


IN GETTONI D'ORO 
100 PREMI DA 


1000000 


IN GETTONI D'ORO 


ESTRATTO DEL REGOLAMENTO 

Manifestazione a premi denominata: “Anno del Consumatore 1994 -1995” 
Area: tutto il territorio nazionale 

Durata: dal 25/04/94 al 28/02/95 

Prodotti: Accessori per computer e software prodotti e/o distribuiti da C.T.O. S.p.A. 
Modalità: Compilare in ogni sua parte la cartolina ricevuta presso i Rivenditori 
Avtorizzati. 

Apporre sulla cartolina la prova di acquisto rappresentata dal codice a barre originale 
del prodotto, ritagliarla e spedirla to bis chiusa. 

Ra e spedire a C.T.O. entro il 28/02/95. Farà fede la data del timbro 
postale. 

Fra tutte le cartoline spedite in tempo utile e pervenute a C.T.O. correttamente 
compilate, verranno estratti a sorte i seguenti premi: 

n°1 PREMIO da L. 50000000 in gettoni d’oro 

n° 100 PREMI da L. 1000000 in gettoni d’oro 

ESTRAZIONE 

avverrà il giorno 15 marzo 1995 alla presenza di un Funzionario dell'Intendenza di 
Finanza; i vincitori verranno avvisati tramite lettera raccomandata; i premi saranno 
consegnati entro il 30/03/95. 


AUT. MIN. RICH. 


C.T,O S.p.A. Via Piemonte 7/F - 40069 Zola Predosa (BO) - Tel. 051/75.31.33 - Fax 051/75.34.18 


DAI RIVENDITORI 
AUTORIZZATI 


CTO 


inalmente! Dopo almeno due anni di latitanza pressoché 
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totale delleSimulazioni manageriali dal mercato videoludico la 


Imptessions ci permette oggi di indossare nientemeno che i panni 


viftuali dell’amministratore delegato di una grande casa automobilistica. 


Innanzitutto, prima di cominciare questa re- 
censione, devo confessare che - nonostante il 
mio soprannome - gli unici giochi che sono 
riusciti a tenermi sveglio diverse nottate incol- 
lato al monitor, magari col classico Avana im- 
prenditoriale in bocca e tanta voglia di fare 
soldi a palate, sono state le simulazioni mana- 
geriali, e in particolare due splendidi gioellini, 
non troppo acclamati - a dire il vero - né dal 
pubblico né dalle riviste del settore ma che io 
ho apprezzato davvero moltissimo: i vecchi 
Oil Imperium e Ports Of Call, di cui parlerò 
però più diffusamente nel box alternative. 
Naturale, quindi, che abbia accolto l’uscita 
di Detroit con vivace interesse e, soprattutto, 
con la speranza che potesse regalarmi le stes- 


se ore di grande coinvolgimento emotivo e di 
lotte senza quartiere con i miei amici, alla 
caccia dell'ultimo dollaro del mercato. Posso 
già preannunciare che sotto molti di vista l'ul- 
tima fatica della Impressions non mi ha affat- 
to deluso, anzi, mi ha impressionato favore- 
volmente per l’attenzione e la cura riposte 
nella sua realizzazione. Ma vediamo ora di 
analizzarne, insieme, i pregi e gli immancabi- 
li difetti. 

Come ho già accennato nell'introduzione, 
Detroit vi mette al comando di una casa auto- 
mobilistica che inizia la sua attività proprio 
agli albori della produzione di vetture di serie, 
nel lontano 1908. Il vostro obiettivo è molto 
ambizioso: portare la società che controllate al 


A destra: nel reparto ricerche ci 
‘aspetta il capo tecnico che rias- 
sume, su richiesta, l'assegna- 
zione dei nostri ingegneri allo 
sviluppo delle varie componen- 
ti: motore, sospensioni, acces- 
sori, ecc... 

Sopra: ecco la mappa da cui te- 
niamo sotto controllo fabbriche 
e uffici vendite sparsi in tutto il 
mondo. All'inizio è meglio con- 
centrarsi sugli Stati Uniti, dove 
c'è più mercato. 


SU SCHERMO 


primo posto nelle vendite e nello sviluppo tec- 
nologico e mantenere il predominio per un in- 
tero secolo, fino al 2008! 

All’inizio del gioco, dopo aver selezionato il 
livello di difficoltà, si accede direttamente alla 
mappa del mondo, dove sceglierete il vostro 
territorio di partenza, su cui saranno collocati 
la prima fabbrica e il primo ufficio vendite. A 
questo punto il destino del mercato dell'auto- 
mobile è unicamente nelle vostre mani: non 
indugiate troppo in meditazione filosofiche al 
riguardo e fiondatevi subito allo schermo prin- 
cipale di Detroit. 

Eccolo tutto lì, il cuore della nostra industria. 
C'è proprio tutto: l'ufficio amministrativo, il 
reparto produzione e vendite, il polo techolo- 
gico di ricerca, l'apparato di marketing, quello 
di disegno di nuovi modelli e infine l’archivio. 
Non spaventatevi, lo so che sarà dura stare 
dietro a tutto quanto, ma l'importante è fare le 
cose con calma e analizzare tutte le risorse 
della nostra neonata società. 

Per cominciare sarà bene disegnare un mo- 


La pubblicità è l'anima del commercio, si sa. Quindi datevi da 
fare col marketing o le auto resteranno invendute negli uffici 
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559,5 


A CAR DESIGN 


ta fas di segno delle suto è una dlle più simpatiche e divertenti del gioco; per pigri ed pasticcio 
<'è sempre, comunque, la possibilità di comprare un progetto già realizzato, 


dello per il grande pubblico e di grande qua- 
lità: una utilitaria pare la soluzione più appro- 
priata. Non resta dunque che recarci imme- 
diatamente al reparto disegno, dove potremo 
prendere confidenza con la progettazione del- 
le automobili: occorre selezionare il tipo di 
vettura (utilitaria, macchina sportiva, camion- 
cino ecc.) per avere una linea di massima, che 
potremo poi affinare dettagliando la carrozze- 
ria, operando una scelta tra le innumerevoli 
parti offerteci dai programmatori. Una volta 
completato il design, 
potremo dedicarci alla 
meccanica, selezionan- 
do il motore da monta- 
re, l’equipaggiamento 
in dotazione, gli acces: 
sori per la sicurezza. A 
dire il vero nel lontano 
1908 c'era ben poco da scegliere, dato che la 
ricerca tecnologica era appena agli albori. Do- 
po aver testato il prototipo appena realizzato 
in una sezione di Detroit particolarmente cari- 
na, pare opportuno iniziare subito l’assunzio- 
ne di tecnici specializzati, che possano studia- 
re nuove soluzioni da implementare sui mo- 
delli successivi. 
Le basi della nostra azienda sono a questo 
punto ormai quasi completate: non resta che 
assoldare un po’ di operai da assegnare alla 
prima catena di montaggio e far produrre lo- 
ro il modello desiderato. Dal prossimo mese, 
quindi, produrremo i primi esemplari di au- 
tomobili, che rimarranno però invenduti sen- 
za un'adeguata politica di vendite. Per avere 
successo in Detroit anche în questo aspetto le 
cose da fare sono fondamentalmente due: 
aprire autosaloni un po' in tutto il mondo e 
non solo nell’unica rivendita inizialmente for- 
nitaci (insieme alla prima fabbrica) e curare il 
prezzo dei vari modelli proposti in relazione 
alla presenza o meno di rivali in un terri- 
torio, al livello tecnologico dell’auto e alla 
sua qualità globale; inoltre, per essere si- 


La Impressions ha sfornato 
un prodotto veramente 
di alto livello sia sotto 
il profilo dell’attinenza 

storica sia dal punto 
di vista della giocabilità - 


SCHERMO 


curi che il mercato di possibili acquirenti si 
espanda a dovere, una massiccia campagna 
pubblicitaria, gestita direttamente tramite il 
nostro uffico marketing, è quantomeno op- 
portuna. 

La pubblicità, però, perché dia l’effetto spe- 
rato, deve essere correttamente mirata al tar- 
get desiderato, ossia alla fascia di pubblico 
che vogliamo si interessi al nostro prodotto: 
allo scopo possiamo decidere quali mezzi di 
informazione sfruttare per il lancio pubblici- 
tario tra la carta stam- 
pata (quotidiani, men- 
sili automobilistici, ri- 
viste per donne, ecc.), i 
cartelloni stradali, le 
manifestazioni sporti- 
ve da noi patrocinate o 
- se si va avanti negli 
anni - la radio e la televisione, inserendo 
sponsorizzazioni all’interno dei palinsesti di 
svariati programmi. Quando riterremo di aver 
fatto tutto il possibile per una entrata in scena 
da prim’attore della nostra azienda, potremo 
finalmente decidere di terminare il mese cor- 
rente verificare immediatamente il risultato 
dei nostri sforzi: all’inizio le vendite saranno 
scarsine e le spese notevoli, ma se le basi so- 
no solide tutti i successivi investimenti 
nell’espansione di fabbriche e uffici vendite si 
trasformeranno ben presto in profitti, assicu- 


Lo 50 che voi la benzina la fate pagare a papà, ma costa comunque! 
Occorre quindi cercare di realizzare motori non troppo “assetati”. 


MOLTI 


È TEST FROTOTYFE CAR 


Realizzato 1 prototipo, prima di passare il progetto alla produzione, è meglio testario a fondo: ecco la 
prova di accelerazione. 


Î 


| 
È 
rati anche dal pieno controllo della situazione 
del mercato che ci viene fornita ogni turno dai 
vari rapporti a nostra disposizione: vendite, 
confronto con le società rivali, confronto dei 
modelli, opinioni della stampa e molte altre 
interessantissime indagini, assolutamente 
fondamentali per seguire attentamente l’evol- 
versi del mercato e delle tecnologie. Di anno 
in anno, infatti, cambia l'inflazione, la ricetti- 
vità dei territori, i costi della produzione; non 
mancano inoltre i reali periodi di difficoltà del 
settore: le due guerre mondiali e la crisi petro- 
lifera degli anni ‘70 vedranno ridurre drastica- 
mente vendite e profitti, e scalfiranno lieve- 
mente solo chi è davvero all'avanguardia nella 
sfera tecnologica. 


Questo è, descritto in linea di massima, ciò 
che offre Detroit e lasciatemi dire che, sincera- 


Devo dire che il prototipo della foto ha una buona tenuta di strada: 
è uscito di pista dopo neanche metà curva! 


Abbiamo finalmente un progetto: ora non resta che assegnarlo ad 
una catena di montaggio, dove i nostri operai stanno aspettando 


mente, non mi pare proprio poco. In effetti le 
opportunità offerte dal gioco sono enormi, an- 
che se dopo un certo periodo di tempo le azio- 
ni tendono a ripetersi e gli unici elementi di 
novità vengono proprio dallo sviluppo della ri- 
cerca e dalle variazioni del mercato. 

Detroit vede fronteggiarsi nel settore auto- 
mobilistico quattro compagnie diverse, cia- 
scuna delle quali può essere controllata dal 
computer o da giocatori umani, che possono 
costruire il loro impero industriale anche via 
modem. La difficoltà di gioco - al di là della 
selezione iniziale, che determina solo il bud- 
get di partenza - è ben calibrata e, con l’aiuto 
dell'ottimo tutorial proposto dal manuale, il 
periodo di apprendimento non risulta né par- 
ticolarmente lungo, né pesante o frustrante. 
Sopravvivere in Detroit non è troppo difficile: 
è sufficiente evitare di actumulare debiti con 
la banca e che essi vengano saldati entro i ter- 
mini stabiliti da voi stessi al momento della 
contrazione. Ben più complesso è invece riu- 
scire a primeggiare mantenendosi al top nella 
ricerca tecnologica, nella produzione e nelle 
vendite senza trascurare troppo il profitto. 

Sotto il profilo meramente tecnico, Detroit 
non è la fine del mondo: la grafica statica è ca- 
rina, le (poche) animazioni sono invece deci- 
samente scadenti; il sonoro comprende solo 
qualche musichetta, che però dopo ore di gio 
co viene inevitabilmente a noia e che può co- 
munque essere tolta, e qualche effetto specia- 
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le di scarsa rilevanza. Tutto questo non intac- 
ca comunque la giocabilità, molto valida, so- 
prattutto per la già elogiata calibrazione della 
difficoltà. Le uniche cose che non mi convin- 
cono sono due: la lentezza del programma 
nella gestione delle finestre e la longevità, che 
è intaccata dall’assenza di obiettivi a breve ter- 
mine - a cui si sostituisce l’obiettivo finale di 
resistere per 100 anni e dalla esasperata len- 
tezza del passare del tempo: ogni mese, infat- 
ti, ci sono parecchie cose da fare, e anche 
quando non si ha intenzione di modificare 
l’assetto societario è comunque bene tenersi 
aggiornati con i rapporti, motivo per cui qual- 
che minuto a scartabellare in ufficio bisogna 
pur passarlo. Ma se riuscirete a non farvi an- 
noiare dalla routine della vita dell’ammini- 
stratore delegato, potrete assistere alla cresci- 
ta di un settore, quello automobilistico, che 
ancor oggi tira le fila di tutta l'industria. 
Ringraziamo dunque la Impressions che 
ha sfornato un prodotto veramente di alto li- 
vello sia sotto il profilo di attinenza storica sia 
dal punto di vista della giocabilità che - ne so- 
no certo - non mancherà di appassionare gli 


amanti dei giochi di questo genere ma non 
solo loro, grazie anche alla presenza di attività 
alternative alla semplice gestione amministra- 
tiva dell'azienda. E ora lasciatemi al mio 
Avana... 


Simone Bechini 


Una utilitaria deve ovviamente avere una buona capacità di carico, 
aspetto che non risulta però così fondamentale ai fini del successo. 


smoriTALARS nEPONT | 
FEB ioes 
Tender 


Stiamo diventando ricchi, arrivano i primi guadagni. Un consiglio: 
meglio non essere avari e investirli invece subito. 


Le cosiddette simulazioni manageriali hanno probabilmente il loro 
migliore esponente nel buon vecchio Railroad Tycoon di Sid Meier, 
seguito a ruota da A-Train della Maxis. Entrambi i giochi vi mettono 
alla guida di un impero ferroviario che può però espandersi, soprat- 
tutto nel secondo, a infrastrutture di contorno quali industrie, case, 
uffici, ecc.; ma i miei due videogiochi del genere preferiti 
sono, come già detto, Oil Imperium e Ports of Call, due 
vecchi prodotti usciti qualche annetto fa per Amiga e 
PC: nel primo dovrete praticamente conquistare il con- 
trollo delle risorse petrolifere del pianeta, mentre nel ca- 
polavoro di Martin Ulrich potrete girare il mondo sulla vo- 
stra flotta di navi mercantili alla ricera delle rotte e dei 


| bastimenti più redditizi e affascinanti. Spendidi e giocabili - come 
Detroit - in più persone sullo stesso computer. 
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» Possibilità di 


Dopo un lungo periodo di a 
za sul mercato di belle sim 


* Tieno impe» 
gnati su molti 
fronti aiversi. 
+ Difficoltà 

ben calibrata. 


Ja. Soprattutto 
che colpisce mag 
giormente ole di “lavoro” 
da svolgere: disegnare macci 
ne, portare avanti la ricerca, ge- 


sti le fabbriche giuria ve 
Versione PC rane 
x Detroit 


ti fondamenta 
somma, per un po' di tempo non 


sono 
tantissimi. 


© dopo la bre- 
ve installazione 
‘occupa circa 5 
mega dell'hard disk. Devo 
dire che tecnicamente è 
tutt'altro che sbalorditi- 
vo: utilizzando il mouse | 
comandi vengono imparti- 
ti piuttosto lentamente, 
con un ritardo piuttosto 
irritante visto che scom- 
pare sfruttando invece la 
tasti fanti 


gativamente la longevità, peral. 
tro già di po intaggiata 
enza di obiettivi a breve 


incentivo al coinvolgimento. Tut 
to sommato, comunque, un otti 


regalare ore 
tutti gli api 
- ma non solo a loro, 


ne; il sonoro, infine, sup 
porta tutte le schede più 
diffuse e comprende di- 
verse musichett 
che effetto speci: 
eccezionale. 


7. Già annunciata, 
versione 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


irresistibilità tecnica del. 
la versione PC, sulle mac- 
chine di casa Commodore 
Detroit dovrebbe girare 
senza problemi © anzi 
con qualche finezza in - 
più per quanto concerne 
le animazioni eil sonoro, 
Da non perdere! 


mo gioco che non mancherà di | 


ever] 


Questa scheda indica il numero di vetture prodotte, vendute 
© accumulate in garage nell'ultimo mese. 
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ie ai meno facoltosi. 


Non è certo facile programmare un buon gio- 
co di biliardo, così come non è facile program- 
mare un buon gioco di flipper. Tutti i giochi in 
cui la “fisica” entra in gioco devono essere 
pensati in modo estremamente realistico e 
questo comporta sicuramente un sacco di pro- 
blemi... Ma quando si riesce a desumere una 
formula matematica dal comportamento delle 
biglie, considerate tutte le variabili del caso 
(angolazione di impatto, effetto di rotazione, 
velocità, attrito del tappeto, eccetera), basta in- 
serire queste formule, poiché il computer è si- 
curamente il mezzo migliore per applicarle, 
poi, graficamente e praticamente durante il 
corso del gioco. 

Arcade Pool è sicuramente un gioco ben pro- 
grammato, senza troppe pretese e, di conse- 
guenza, ben riuscito. Il titolo stesso ci dice 
molto dello spirito: non si tratta di una simula- 
zione precisa e perfetta al millimetro, ma di 
un gioco arcade che, tenendo conto del mag- 


@ Piover One 


Vi state apprestando a colpire la vostra palla: il gioco è l'ot- 


tolquindici palle americano, con il tappeto verde. 
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er tutti gli amanti della stecca è arrivato un titolo che vi 
te venire l’acquolina in bocca: tutte le versioni 

e inglesi di uno dei giochi più amati in Italia, in un unico 
letto! Ma, soprattutto, a un prezzo budget che non potrà che far 


gior numero di varianti possibili, risulta ugual- 
mente divertente ed estremamente coinvolgen- 
te. Dopo la prima partita vi capiterà di non riu- 
scire più a staccare la mano dal mouse e gli oc- 
chi dallo schermo: vorrete vedere le varie ver- 
sioni dei giochi, a otto, nove 0 quindici palle, a 
uno, due, tre 0 più giocatori, secondo le regole 
inglesi o quelle americane, eccetera. 

Il programma, in ef- 
fetti, offre nove tipi di 
biliardo diversi su cui 
confrontarsi: l’otto palle 
inglese (regole normali 
a otto palle con il set in- 
glese sul tavolo verde, 
giocabile sia come par- 
tita singola che come 
torneo o sfida), l’otto palle americano (con le 
biglie a banda o piene sul tavolo blu), il “trick- 
shot”, che permette di costruire qualsiasi situa- 
zione inserendo quante palle volete e piazzan- 
do la propria biglia nella posizione preferita, il 
“custom pool”, che vi permette di decidere del- 
le regole totalmente personalizzate (potrete gio- 
carlo sia come partita singola che come torneo 
0 come sfida), il nove palle, giocato con il set 
americano, anch'esso giocabile con le tre possi- 
bilità già descritte, l’otto/quindici palle (il 
“pool” più conosciuto nonché quello che prefe- 
risco, personalmente), una sfida particolare con 
nove palle sul tappeto, lo “speed pool”, in cui 
dovrete semplicemente “liberare” il tappeto dal- 
le biglie nel minor tempo possibile, e infine il 


@ Steve Helev 
® el 


Questa opzione è denominata “survi 


mo di vite (in alto a destra) che perderete a ogni errore. 


Tutti i giochi in cui 
la “fisica” entra in gioco 
devono essere pensati 
in modo estremamente 
realistico e questo comporta 
sicuramente un sacco 
di problemi... 


Ecco un tiro abbastanza 
viare il corso della vostra bigli 


hioso: i rimbalzi potrebbero de- 
ria entrare nella buca d'angolo. 


“survivor killer”, un torneo a eliminazione 
all’ultimo respiro per un massimo di otto gio- 
catori. Prima di scegliere il tipo di gioco e di 
iniziare la partita vera e 
propria, sia contro il 
computer che contro al- 
tri giocatori umani, po- 
trete definire diversi 
particolari: il vostro no- 
me e quello dei vostri 
avversari, il loro nume- 
ro e se vengono control- 
lati dal computer o dai vostri amici, invitati a 
casa vostra per l'occasione. Altre opzioni com- 
prendono il tipo di linea di mira visualizzata 
sullo schermo, il livello di difficoltà, l’attrito 


& Plover One 


@ Steve Helev 


del tappeto del tavolo da biliardo e il tipo di 
suono (musica, effetti sonori, entrambi o nes- 
suno) durante il gioco. 

Dopo aver fatto tutto questo potrete comin- 
ciare la vostra partita: con il puntatore piazze 
rete la stecca e una linea vi mostrerà i rimbalzi 
della vostra palla secondo l’angolazione e la ve- 
locità di tiro. La forza che metterete nel tiro è 
indicata in una barra rossa in basso a destra 


[1|212] Ieiz{2{l 


Qui di fianco, nell'immagine 
, poteto vedere un colpo 

del gioco a otto palle inglese, 

su tavolo blu. Di fatto le regole 

fra una versione 

differisco. 

dovreste 


dei difetti di questo gioco (d'al- 
tr a parte, perdonabile visto 
che si tratta di un budget ga- 
me) sta propi 


d'istruzioni 
program 
vari giochi, probabilmente dan- 
do per scontato che l'acquiren. 
te tipo di un simile titolo le co. 
nosca già. 


tranne le regole dei 
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dello schermo, inoltre potrete selezionare il 
punto preciso in cui avete intenzione di colpi- 
re la palla con un puntatore a fianco dell’indi- 
catore di potenza. Lo stile di gioco (partita sin- 
gola, torneo o sfida) influenza lo svolgimento | 
degli incontri: durante la partita singola dovre- 
te scegliere se il vincitore viene dichiarato al 
termine di un solo scontro, al meglio dei tre o 
al meglio dei cinque; nel torneo continuerete a 
giocare fintanto che vincerete (eliminazione 
diretta), mentre nella sfida vi troverete a gioca- 
re contro una serie di sfidanti guidati dal com- 
puter di abilità crescente. Se, infine, aggiun- 
giamo la possibilità di salvare una partita in 
corso per poterla continuare, più comodamen- |{ 
te, in un altro momento, possiamo sicuramen- 
te affermare che Arcade Pool è un ottimo gio- |l 
co, consigliato agli amanti del genere, ma, più || 
in generale, a tutti. Anche considerato che si 
tratta di un budget game. 


Yuri Abietti 


Se vi piacciono i giochi 
di biliardo e siete rimasti 
affascinati da questo ti- 
tolo, non potete proprio 


Genere Biliardo 
Casa Teami7 
Sviluppatore Mario Savoia 
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«Ottima gio» Simulazione 
cabilità arcade 

I Sen Arcade Pool è uno di quei giochi 
tana iamne last che, una volta inseriti nel disk- 
ce e immedia- muovono mol- | RUMORI N 
ta te palle con- no. Cominciando a giocare una 
RIT E OCEAN partito a otto palle americana si 
gempre coin mente, si pos. EMP EA R 
volgenti sono notare 

* Ottimo prer- dei leggeri ral- 

20 lentamenti. 


gioco 
ogole regiona 


portare via un intero poi 
glio e dare soddisfazione 
partecipanti, 

giochi che con una simil 


mostra il tavolo da biliar- 
do con una visuale 
dall'alto. ll movimento 
delle palle è abbastanza 
fluido e le loro reazioni 
“fisiche” studiate in ma- 
niera realistica © natura- 
le; purtroppo quando so- 
no in molte a muoversi 
sul tappeto, capita che ci 
siano dei leggeri rallenta 
menti che, però, sono 
estremamente contenuti 
, comunque, non minano 
maniera particolare la 
giocabilità. Il sonoro 
molto ben fatto e i suoni 
digitalizzati sono di otti 
mo livello (compresi gli 
applausi del pubblico a 
un tiro particolarmente 


rendono 
0 titolo estremamente di 

vertente, coinvolgente e longe- 

vo. Una delle caratteristiche sicu 

ramente più divertenti è que 

di giocare în otto con gli amici: 

un torneo di questo tipo può 


9: 


Non sono molti i 


mancare di dare un'oc- {ll benriuscito). 
chiata più da vicino ai = 
i] “fratelloni” di Arcade Pool, entrambi prodotti dalla Virgin: 


Whirlwind Snooker e Archer McLean Pool, due giochi 
molto interessanti, soprattutto per il tipo di visuale, inno- 
vativa al tempo della loro uscita, tridimensionale in sog- 

gettiva, mobile attorno al tavolo da biliardo. Il loro ap- 
proccio è meno “arcade” e decisamente più realistico: 


calcolo di un singolo colpo può portare via diversi minuti, 
ma poi dare la stessa soddisfazione che si può provare al bar. Sicu- 
ramente sono titoli che non potranno deludere un appassionato di 
questo nobile e matematico sport. 


® Steve Helev 


Speed Pool! 
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he)Bia della stessa casa di Lemmings nessuno potrebbe 
nifferlo in dubbio: basta dare un'occhiata allo sprite del personaggio 
Hficipale e a quello degli amici che deve salvare... Un nuovo rompicapo- 


nità, dunqy@? 


Purtroppo, no, cari amici... Non si tratta affatto di 
un mito, e ora andremo a spiegare il perché. 

Come già detto, il vostro compito sarà quello di an- 
dare a liberare dei vostri amici che, non avendo 
niente di meglio da fare, 
hanno deciso di farsi ra- 
pire dal solito super cat- 
tivone di turno e di farsi 
imprigionare nei posti 
più assurdi. E guardate 
che quando dico assurdi 
intendo proprio quello 
che pensatel... 

Dovrete superare 
moltissimi livelli di 
rompicapo situati in va- 
rie ambientazioni diffe- 
renti; inizierete da una 
serie di grotte sotterra- 
nee piene di funghi, di 
leve e di piattaforme in- 
stabili e, di seguito, ol- 
trepasserete foreste intricatissime con macchinari 
posti sui rami degli alberi (che ricordano molto da 


La mappa che si trova nella parte inferiore 
mo tornerà molto utile nei livell 


(I) Questa mappa vi può 
Lo scopo è di trovare 


re l'idea di che cosa vi attende in uno dei livelli avanzati ambientati ni 
chiave che libererà il vostro compare e portarlo nel teletrasportatore. 


vicino certi paesaggi già visti in Flashback, anche se 
decisamente meno belli graficamente), distese 
ghiacciate con polle d’acqua gelida e piastrelle a 
pressione che azionano piattaforme e meccanismi 
di vario genere, fino a un enorme castello pieno di 
trabocchetti (dalle più classiche armature a origina- 
li porte meccaniche, lampadari semoventi e così 
via). 

Fin qui nulla di complicato: un gioco di rompica- 
po/piattaforme in cui dovrete semplicemente capi- 
re il da farsi e quindi riuscire a portare a termine la 
missione di ogni singolo livello trasportando (se è 
il caso anche a braccia) i vostri amici fino al pannel- 
lo d’uscita, da cui vi materializzerete all’inizio. 

Tenuto conto del fatto che la grafica è in stile 
“Lemming”, cioè non eccessivamente accurata ma 
sicuramente mirata allo scopo e piacevole, simpati- 
ca allo sguardo, e che il sonoro è abbastanza vario 
per ogni ambientazione e piuttosto ben realizzato, 
c'è da chiedersi davvero cosa ci sia che non va in 
questo nuovo titolo della Psygnosis. 

Per accorgervene basteranno pochi minuti di gio- 
co: quando dovrete affrontare delle piattaforme 
mobili o dovrete compiere un salto preciso per rag- 


giungere la chiave che vi permette di liberare i vo- 
stri amici, capirete immediatamente dove Benefac- 
tor pecca în maniera preoccupante: nella giocabi- 
lità. Nella maggior parte dei livelli che ho visto, la 
difficoltà principale non era riuscire a capire cosa 


fosse necessario fare per riuscire a liberare i pove- 
retti raggiungendo le varie chiavi: il problema era 
riuscire a realizzare quello 
che, idealmente, si capiva 


più grande di questo gio- 
co risiede proprio in que- 
sto, in un sistema di con- 
trollo approssimativo, complicato e poco affidabile. 
Voglio dire: in un gioco come Lemmings il proble- 
ma fondamentale è proprio capire come utilizzare i 
vari tipi di lemming che ci vengono offerti dal livel- 
lo in corso... Perché mi dà solo cinque scavatori? 
Perché ci sono due paracadutisti? Gli altri come fa- 
ranno a scendere da quel dirupo? Le difficoltà di- 
ventano immediatamente motivo di riflessione e 


nella varietà dei roditori a vostra disposizione risie- 
de contemporancamente sia l'enigma da risolvere 
che la soluzione stessa: basta riflettere, basta usare 
il cervello... È molto difficile trovare un livello in 


cui sia necessaria una grande destrezza manuale o 
una capacità di calcolo al millimetro, e anche in 
quei livelli in cui si rendono necessarie queste abi- 
lità, il sistema di controllo permette, dopo qualche 
tentativo, di raggiungere i risultati sperati in modo 
veloce e preciso. 

In questo gioco, invece, dopo un paio di prove in 
un livello capirete, con tutta probabilità, quali sono 
i problemi da affrontare per primi, quali, conse- 
quenzialmente, verranno dopo e come, infine, riu- 
scire a raggiungere il vostro obiettivo: ma, con al- 


l’omino, nel momento in cui 

a prima vista! 11 difetto dovrebbe fare un salto lungo, vi 
sorprenderà spiacevolmente 

facendo, invece, un salto breve 
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Il personaggio principal 
del gioco, così come la 
maggior parte dei nemici, 
è animato superbament 

e ricorda per certi versi i 
movimenti dello sprite di 
Flashback. Peccato che 
però la giocabilità di Be- 
nefactor non sfiori nean- 
che quella del capolavoro 
in rotescoping. 


Alcuni livelli, soprattutto î 
primi, sono di dimensioni 
limitate e piuttosto sem- 
plici per favorire i gioca- 
tori alle prime armi. Non 
tarderanno ad arrivare, 

ò, quelli estesi e intri- 
catissimi, che metteran- 
no a dura prova la vostra 
mente e i vostri nervi. 


trettanta probabilità, non riuscirete a compiere la 
vostra missione perché l'omino, nel momento in 
cui dovrebbe fare un salto lungo, vi sorprenderà 
spiacevolmente facendo, invece, un salto breve e, 
come dice il famoso adagio popolare: “salto corto, 
omino morto”. Ci sono mosse che potrete provare 
all'infinito e che potrebbero comunque tradirvi nel 
momento della verità: 
questo accade quando si 
vogliono implementare 
un sacco di movimenti 
avendo a propria disposi 
zione unicamente una le- 
va con otto posizioni e un pulsante di fuoco. D'altro 
canto, în giochi come Flashback, questo obiettivo è 
stato raggiunto con un grado di affidabilità decisa- 
mente maggiore, e, comunque, si tratta di pro- 
grammi molto più arcade, in cui il lato “mumble- 
mumble” non ha certo la stessa importanza. Inve- 
ce Benefactor è un po' un ibrido di questi due gene- 


Se volete provare altri giochi di questo tipo e, in particolare, vi pia- 
ce molto avere a che fare con sprite piccoli e livelli enormi, natural- 
consigliato in assoluto è sicuramente 
Lemmings, della Psygnosis, che ha un fascino decisamente mag-' 
giore e, non a caso, viene considerato uno degli ultimi giochi origi- 
nali della storia dei videogiochi. 


mente, il gioco 


piaciuto il prii 


FRE 


f na di acquistare il secondo, forse un po’ troppo comples- 
so e dispersivo, ma assolutamente esilarante e friggicer- 
vella. Alternativamente potrei consigliarvi Push Over, un 
simpaticissimo gioco targato Ocean in cui, nei panni di 
una povera formichina, dovrete fare i conti con un sacco 
di livelli pieni zeppi di strani pezzi di domino con sva- 
riate proprietà. Naturalmente Flashback, per il lato 
più arcade, è sempre consigliabile. 
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Genere Rompicapo 
Casa Psygnosis 
Sviluppatore Digital Ilusions 


essere, Basti dire che già nel 
condo livello potre: 
le discrete diffical 


avere del 
a raggiun 


Versione Amiga 


/ Ml gioco risiede 


taforme che appaiono e scom. 


che, infatti, sono abba- 

stanza rari, veloci  sop- 

portabilissimi. La grafica 
nello stesso stile di Pu- 


cherà ricominciare tutto d: 


livelli un po' meno 


sh Over e di Lemmings: 
sprite piccoli, fondali fu- 
mettosi e ben definiti e 
‘animazioni e scrolling 

Fe 


immediati, il vot 
mente stato un altro. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


be guastato, ma non è 
certo il fulcro del gioco, Il 
sonoro mi ha colpito fa- 


idealmente l’ambientazio- 
ne în cui vi trovate, sono 
ben realizzate e ideate 
con un certo gusto. 


12345678910 


sonol e ottt Fhamaidi'com In definitiva questo gii non 
me musiche di trollo Lipoaaimasasio 
sn Ca oo 


gere la prima chiave: tra voi e 
lel, Infatti, ci sono delle piat- 


ETICA paiono a tempo, e riuscire a cal- 
ORSO colore 1 salto giusto al momen 

7 RENI 10 giusto per riuscire a superarie 

4 re almas. BA sbagliare è vera 

P4 9 simo i ca Pr 
VUGII che copo aver sbagliato, vi toc 


po. Con un sistema di controllo 
più elastico e preciso e con dei 

implici € 
be certa: 


ri, carente in entrambi i lati: il sistema di controllo è 
troppo impreciso per poter essere considerato un 
buon gioco di piattaforme, mentre gli enigmi sono 
fin troppo semplici per poterlo considerare un vero 
e proprio gioco di rompicapo. Non credo che po- 
trebbe piacervi, è abbastanza frustrante da scorag- 
giare quasi tutti i giocatori, con l'eccezione dei più 


pazienti... 
Yuri Abietti 


Di seguito, naturalmente, se vi è 
io episodio, vi consiglio senza riserva alcu- 


(UE Saitek 


* Ped colpire con 7 
4 AGFA 
peotale per i 


frecisione 
é Ideale per 


qualsiasi gioco di & a | giochi di 
combattimento x) 5 piattaforma 
° Impugnatura x te; 
anatomica = Bi MX-130 
MEGASTICK Ill 
Digitale/analogico 
per PC/XT/ 
Ri AT/386/486 
_® 
(A 
bu 
E & 
tc) ; € 
Si wu per Sega 8-bit, Atari, Amstrad, 2 
= Commodore 
MX-120 
MEGASTICK Il 


per Sega 8-bit, 
Atari, Amstrad, 
Commodore 


per Sega 8 e 16-bit, 
Commodore 


a 
SE 
Qo 
DE; 
BH 


MX-141 


Analogic PC/XT/AT/386/486 MEGASTICKIV 
nalogico per per Sega 8 e 16 


bit, Commodore 


MX-311 
MEGAMASTER I 
per SuperNES 


MX-341 Ienpociatcse vico per lai: 
MEGAMASTER Il a] A, 


per Sega 8 e 16-bit, Commodore h i À 


seen i 


Via Cortina D'Ampezzo 10, 21100 Varese 
Tel. (9332) 330.094 * Fax (0332) 331.108 


Sy MX-430 


PROGETTO GRAFICO: J. P. DUCK 


° De$ign 
érgonomico 

é Indispensabile per 
gli amanti delle 
avventure 


MX-411 
MEGAPAD Il 
per SuperNES 


MX-441 
MEGAPAD IV 

per Sega 8 e 16-bit, 
Commodore 


MEGAPAD III 
Digitale/analogico per 
PC/XT/AT/386/486 


Se nòn trovi i joysticks 
Saîtek presso il tuo 
tivenditore di fiducia 
telefonaci: ti daremo 
l'indirizzo del PUNTO 
VENDITA più vicino! 


PAGINA 
MANCANTE 


PAGINA 
MANCANTE 


PAGINA 
MANCANTE 


PAGINA 
MANCANTE 


PROVE 


Se possedete un Personal Computer compa- 
tibile IBM e siete grandi amanti dei giochi 
a piattaforme, non potete assoluta- 
mente perdervi Cool Spot, un titolo 
che ha tutte le carte in regola per en- 
trare nella vostra videoteca personale. 

Il protagonista è il famoso puntone ros- 
so che appare nelle pubblicità della Seven Up, 
la gazzosa più bevuta del mondo. Il vostro 
compito sarà quello di raccogliere tutti i punti 
rossi presenti nei vari livelli, fino a raggiungere 
la quota indispensabile per aprire le gabbie in 
cui sono rinchiusi i vostri poveri e malcapitati 
compagni. 

Naturalmente non sarà così facile: ci sono 


granchi, vespe e paguri che cercheranno in tut- 


1l primo livello, nonostante tutto, non è molto facile: questi granchi 
‘escono sempre all'improvviso e vi daranno del filo da torcere. 


174 


LOCO 


pai il punto rosso testimonial della '7*Up è entrato a far 
1 mondo dei videogiochi: il titolo è stato convertito 

er ogni piattaforma videoludica esistente... Ora potrete 
questa bellissima versione sul vostro PC! 


ti i modi di fermarti e di tenervi lontani dal- 

le loro tane. Potrete cercare di evitarli 
saltando oppure distruggerli tirando 
loro delle micidiali bolle (di cui, d’al- 
tra parte, la Seven Up è molto ricca). 
In ogni livello dovrete raccogliere 
una certa percentuale di punti rossi (di- 
versa a seconda del livello di difficoltà, ad 
esempio il 30% per il livello Easy e il 60% per 
il livello Normal, eccetera): una volta fatto que- 


sto vi basterà sparare le vostre bolle sul luc- 
chetto della gabbia dentro la quale è rinchiuso 
il vostro amico, per liberarlo e accedere al livel- 
lo successivo. Uno degli aspetti più belli del 
gioco è proprio la cura che è stata messa nella 
grafica: non soltanto tutti gli sprite e i fondali 
sono stati disegnati con estrema attenzione ai 
particolari, ma lo sprite principale ha degli 
“stand by” (le animazioni del personaggio nei 
momenti di pausa, NdR) estremamente vari e 
divertenti, tanto che vi potrebbe capitare di 
guardare lo schermo fermo per cinque minuti, 
senza per questo vedere due volte lo stesso 
movimento (Spot si toglie e si pulisce gli oc- 
chiali, sbadiglia, tiene il tempo di una canzo- 


ne, guarda in alto e in basso, gioca con lo yo- 
yo, eccetera). La versione PC di questo diffu- 
sissimo gioco riassume tutte le caratteristiche 
elencate finora e aggiunge una fluidità e una 


Se non riuscirete a vedere la fine di un livello perché avete oltrepas- 
sato il tempo limite concessovi, vedrete questa simpatica schermata, 
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Genere Piattaforme 
Casa Virgin 
Sviluppatore Interno 


sOtvertente e «Nlente dipen 
vo ticlarm 
tongero LL. Scotarmente IEP RE A 
le RCS corsigt010. sa perio spettacolo 
“Animazioni | controllo un. IPIARTRISIAN ARAN 
Varie o flute po itfiio da MPA 
Gestire Resp gcanio patardi (8 gie 


cabilità e la profondità di gioco. 
che avevano 


no, in questa versione, comple: 
tamente assenti. Un elemento 
molto importante è proprio || 


TiessteteitisSbtNNi infarcito: le animazioni e gli 
NZ te su un di Stand-By di Spot nonché gli spri- | 
schetto compattato e te dei nemici (i paguri con i mu: 


che, una volta scompatta- 
ti © installati su hard di- 
sk, non occupano più di 


sion 
nella media delle altre 
conversioni, se non qual- 


cosa di più: la grafica è 
nitida e ben realizzata, le 
animazioni varie e diver- 
tenti, lo scrolling veloce 
e fluido, la giocabilità im 
mediata e il sonoro piace- 
vole e, anch'esso, piutto- 
sto vario. Forse ci mette- 
rete qualche minuto in 
più del solito 
confidenza con il sistema 
di controllo e con le mos- 
se che Spot ha a sua di- 
sposizione, ma sicura- 
mente rimane un gioco 
che potrà interessarvi a 
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l'umorismo generale con cui è | 


velocità delle animazioni e dello scrolling dello 
schermo veramente eccezionali: i programma- 
tori hanno dovuto riaggiustare la velocità gene- 
rale del gioco “fissandola” su un limite massi- 
mo, dato che su un computer con processore 
486 di media potenza il giocatore avrebbe avu- 
to dei problemi a stare dietro al codice. Un ot- 
timo lavoro, non c'è che dire. 


Yuri Abietti 


Questa, invece, è la schermata introduttiva, prima di 
gioco vero e proprio: ci sono tutti i bonus e un po' di consigli. 
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PINBALL 


DREAMS 2 


mm... un data disk per Pinball Dreams. A prima vista po- 


trebbe sembfare un’ottima idea ma, d’altro canto, potrebbe anche essere 


un! Sistema per allontanare l’uscita di Pinball Illusions e, in questo caso, 


l’idea ci patrebbe un po’ meno buona! 


Mettiamo le cose in chiaro: ho giocato per giorni 
e notti a Pinball Dreams e Pinball Fantasies per 
Amiga e PC, e non potete immaginare la gioia 
che provai nello scoprire che era finalmente arri- 
vato PD2. Purtroppo la mia gioia non ha trovato 
riscontro nell'effettiva qualità del gioco, forse un 
po' sottotono rispetto ai suoi predecessori. 

PD? è il data disk del primo Pinball Dreams e 
contiene quattro nuovi flipper. Com'è ormai tra- 
dizione di questa serie, in ogni gioco ci sono due 
flipper assolutamente belli e altri due mediocri. 
Gli Steel Wheel e Nightmare, oppure 
Stones'n'Bones e Party Land, della situazione so- 
no Safari e Stall Turn. Il primo è ambientato in 
un safari fotografico in Africa, mentre il secondo 
(e forse più bello) ripercorre le gesta degli aviato- 
ri della Seconda Guerra Mondiale. Gli altri due 
sono Neptune, un flipper sottomarino con tanto 
di sirene e tesori nascosti, e Revenge of the Robot 
Warriors (con tutta probabilità quello meno bel- 
lo), che riprende le ambientazioni sci-fi degli an- 
ni ‘50. Alcuni tavoli sono un po' troppo confusi e 
poco immediati, in particolare Neptune, che ri- 
sulta troppo caotico a causa della palette poco va- 
ria. Naturalmente, il meglio di PD2 lo potrete gu- 
stare dopo svariate ore di gioco, quando impare- 
rete a memoria ogni angolo dei tavoli; solo allora 
non vi farà più impressione l'elevata velocità del- 


up 


CIA 


Pinball Dreams 2 ha deluso soprattutto per la scelta di mantenere la 
bassa risoluzione invece di fare come in Pinball Fantasies. 


la palla, che inizialmente potrebbe sconfortare il 
giocatore meno paziente. 

Di innovazioni rispetto al primo PD ne trove- 
rete ben poche, i bonus sono rimasti bene o ma- 
le gli stessi e in alcuni tavoli la pallina risulta ec- 
cessivamente pesante (badate bene, non lenta) e 
richiede una certa dose di pratica per farci l’abi- 
tudine, così come la velocità elevata della stessa. 

Dopo la piccola delusione che ha provocato 
questo titolo, non resta che sperare nel terzo, de- 
finitivo gioco di flipper dei 21st Century; prepa- 
ratevi però a una lunga attesa. 


Paolo Verri 


Stall Tum è molto probebilmente il migliore tavolo del gioco, È co- 
munque anche quello in cui la pallina risulta più pesante. 
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Genere Flipper 
Casa arst Century 
Sviluppatore Spidersoft 


* Tecnicamen- 


Sarà Il fatto che dopo aver pro- 
vato Pinball Fantasies mi ero 
abituato agli splendidi tavoli di 
Stones'n'Bones e Party Land in 
alta risoluzione, ma questi quat- 
tro flipper non mi hanno entu- 
siasmato. La palla si muove mol 


te deludente 
* Accelerazioni 
improvvise 
della palla 


ti sonori ben sì accostano alle 
ambientazioni, ma ricordate che 
se non avete un 486 potete pure 
scordarvi le musiche, | fan del 
genere come me saranno co- 
munque lieti di avere a disposi: 

‘ record da 
ma vi avviso che la delu- 


33MHz. Se invece volete 
anche sentire il sonoro e 
mantenere una velocità 
di gioco decente avrete 
bisogno di un 486. La gra- 
fica in VGA è în bassa ri- 


settimane di gioco, comunque, ci 
farete l'abitudine. 
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Pro Audio Spectrum, ma 

lente non la Gra- 
vis Ultrasound. Trattando- 
si di un data disk, neces- 
sita ovviamente del pri- 
mo Pinball Dreams. 


redazione grazie agli stupenti camj 
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The Settlers è un tentativo ottimamente riuscito di 
portare una ventata di novità in un genere che, do- 
po l'uscita di Populous 2, sembrava aver già detto 
tutto quanto c'era da dire. 

In verità, questa variazione sul tema, vi mette nei 
panni di un sovrano e non di una divinità, ma ai fi- 
ni di gioco le cose non cambiano molto, visto che 
avrete un potere assoluto sulle azioni dei vostri 
sudditi. 

Installando il gioco il primo particolare che balza 
all'occhio è la possibilità di giocare in alta risoluzio- 
ne, un innovazione che non avrà solo benefici co- 
smetici, permettendoci, infatti, di tenere sott’oc- 
chio una maggiore porzione di schermo e di evita- 
re continui spostamenti con il mouse. 

Il primo passo da compiere in ogni scenario è la 
scelta del luogo su cui edificare il nostro castello. È 
da qui, infatti, che muoveranno i primi passi i no- 
stri amati coloni, alla volta dei cantieri che 
avremo indicato loro. Per darvi un'idea di 
come si svolge una partita nelle sue fasi 
iniziali e di quanti siano gli aspetti da tene- 
re in considerazione, crediamo possa essere 
utile un breve esempio: dopo aver costruito il ca- 
stello, la prima cosa da fare sarà espandere i propri 
confini tramite la costruzione di fortificazioni; sele- 
zioneremo allora un territorio adatto e impartire- 
mo l'ordine ai nostri omini - immediatamente un 
muratore lascerà il nostro castello, seguito da un 
portatore che si occuperà di fornirgli i materiali da 
costruzione. A questo punto potremo dare il via 
all’edificazione di altre fortificazioni (che, dopo es- 
sere state completate, saranno immediatamente 
occupate dai nostri guerrieri) oppure dedicarci alla 
crescita economica della nostra comunità. È possi- 
bile erigere degli edifici per boscaioli, fornai, fab- 
bri, contadini, mugnai, pescatori, guardie forestali 
e ancora miniere di carbone, granito, ferro e oro (il 
prezioso minerale serve infatti per alzare il morale 
dei guerrieri), porcili, macellerie (per sfamare i mi- 
natori), fonderie, segherie (non vorrete certo co- 
struire le case con i tronchi, ci vogliono le assi!) e 
altro ancora. 

Se credete che tutto questo dettaglio equivalga a 
un prodotto ingiocabile, vi sbagliate ma è indubbio 
che per godere appieno di Settlers sia necessaria 
una buona lettura del manuale, meglio se accom- 


PROVE 


te SETTLERS 


'ECTS di settembre che attendevamo spasmodicamente 
lesto gioco nella versione PC. Per ogni fan sfegatato di 

‘he Settlers sembra un sogno diventato realtà: la possibilità di 
modo quasi totale le azioni dei propri protetti aggiunge una 
uova ai “simulatori di dio”. 


Con la grafica SVGA possiamo tenere sotto controllo un' 
<o quattro volte maggiore che su Amiga. 


pagnata dagli scenari introduttivi appositamente 
preparati dai programmatori della Blue Byte. A 
completare il quadro di questo gioco davvero coin- 

volgente, arriva l'opzione per due giocatori. 
Realizzata in “split-screen”, è molto azzecca- 

ta per quello che riguarda gli scontri fra 
amici, mentre l'opzione di cooperazio- 
ne, pur interessante, si rivela abba- 
stanza ostica e densa di problemi or- 
ganizzativi. Purtroppo nello spazio tiran- 
no di questa pagina ci è impossibile descri- 

vere a pieno la profondità del gioco ma sappiate 
che, fra gli avversari computerizzati di Settlers (a 
proposito, al massimo vi sfideranno in tre) trovere- 
te quasi certamente svariate ore di divertimento, 
impegno, strategia e pianificazione economica, ol- 
tre a un pizzico di originalità e ad animazioni mol- 
to carine per tutti quanti i vostri piccoli sudditi. 


Andrea Minini Saldini 


Le costruzioni militari a nostra disposizione. C'è anche il magazzino 
che funge da base operativa secondaria. 
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Sviluppatore Volker Wertich MELE LI 
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<>, Finalmente un _ 


grammatori della Blue Byte han- | 


ta occupa infatti [RA 


sino inventato delle per 


qualità del 
prodotto. Volendo essere pignoli 
si potrebbe anche obiettare che, 


elevata risoluzione potrà 

comportare qualche pro- 

blema per chi (come la 
degli uten- 


sarebbe risultato più "us 
friendiy, ma il manuale è ben cu- | 
rato e vale la pena leggerlo. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


re le azioni dei minuscoli 
sudditi sarà necessario 
aguzzare un po' la vista. 


guate per ciascun scena- 
rio in base alla nostra 
macchina. 

Per poter giocare scenari 
di dimensione 8 (quella 
massima) sono 
8 mega senza aver carì- 
cato lo smartdrive. 


Quando ll nostro regno sì fa più grande sarà importante man- 
tenere una rete stradale efficiente. 


co CAS triImieE 


"A |(CORDUSIO 


PERGIOCO MMMiKe! 


San Prospero 1 
an via Dante 


a ROMA 


030-- QUI 


a 
v 
v 
e 
n 

t 
u 
r 
e 
D 
A 


SIND cn 2000 vendita 
= telefonica consegne 
in tutta Italia 


00090 OROD 


PRIVATEER 
(A Eh 
19.900 
invetaerdi 
39, 


iuiia la MIMAIURE 


PROVE 


a terra è minacciata da pericolosissime mine vaganti nello spa- 


zio.{Una potente navicella spaziale, armata di cannoni laser, può impedi- 
re la sciagura. Ne sarete in grado? E, soprattutto, sarà in grado il vostro fi- 
dò Mac di reggere le velocità di un arcade in piena regola? 


Cadono anche le ultime riserve sul computer 
della Apple che lo vedevano incapace di gestire 
degnamente degli arcade molto veloci. Ancora 
una volta è la MacPlay la software house ameri- 
cana designata a stravolgere questi principi. 

Astro Chase 3D (da non confondersi con Astro 
Cheese 3D, come 6 successo per molti della reda- 
zione...) è un arcade spaziale molto veloce che 
vi vede impegnati al comando di una potente 
astronave, destinata a salvare la terra dal fatale 
scontro con delle mine piramidali vaganti nello 
spazio. Un potente radar tridimensionale vi for- 
nirà le informazioni necessarie per poter rin- 
tracciare questi pericolosi ordigni nello spazio. 
Il suo uso non si dimostrerà, almeno per le pri- 
me partite, del tutto amichevole ma, in breve 
tempo, riuscirete a sfruttarlo in maniera suffi- 
ciente, specialmente sfruttando l'opzione di tu- 
torial che vi offre l'opportunità di completare i 
primi cinque livelli senza grandi difficoltà. 
Quando sarete in grado di padroneggiare l’uso 
del radar, sarà comunque troppo tardi perché 
sarete sicuramente arrivati a uno di quei livelli 
di gioco in cui il distruggere le mine, elemento 
comunque indispensabile per concludere il li- 
vello, diventerà una cosa semplicissima mentre 
la vostra principale preoccupazione sarà quella 
di difendervi dalle pericolose astronavi aliene 
(che hanno la stessa forma dei famosi caccia 
imperiali di Guerre Stellari). 

I colpi ricevuti dalla vostra astronave bruce- 
ranno indiscriminatamente le riserve di energia 
necessarie al funzionamento della stessa. Solo 
riuscendo ad accostarvi per qualche istante a 
degli anelli tridimensionali di colore rosso dis- 
seminati nell’infinito, riuscirete a ricaricare le 
vostre riserve energetiche e continuare nel gio- 
co. Elemento dolente è che, una volta finita la 
partita, non vi sarà possibile ricominciare a gio- 
care dal livello in cui siete stati distrutti e dovre- 
te ricominciare tutto da capo: frustrante. 

Le routine di texture mapping programmate 
per AstroChase 3D sono semplicemente stupefa- 
centi: i pianeti ruoteranno nello spazio con una 


fluidità impensabile, anche sulle macchine di 
fascia bassa; i caccia che vi inseguiranno ten- 
tando di distruggervi sfrecceranno intorno alla 
vostra astronave in maniera impeccabile con 
un livello di realismo tridimensionale davvero 
inimmaginabile rispetto ai precedenti titoli per 
Macintosh. Persino le schermate iniziali, quel- 
le dei titoli, appartengono a una categoria che 
sino ad ora era stata propria solo del vecchio e 
glorioso Amiga: immagini a schermo pieno, 
dissolvenze, rotazioni e un accompagnamento 
musicale di grande effetto. Il livello di dettaglio 
è davvero molto alto e punta la propria atten- 
zione sui particolari: pensate che nello scher- 
mo di setting del gioco, potrete addirittura sce- 
gliere se essere accompagnati nella vostra mis- 
sione da una simulazione vocale femminile o 
maschile. I comandi sono molto semplici e ba- 
sano i movimenti dell'astronave sugli sposta- 
menti del mouse e per fare fuoco non dovrete 
far altro che cliccare sul suo pulsante, solo la 
direzione della vostra astronave dovrà essere 
settata tramite tastiera 

Con Astro Chase 3D, però, ci troviamo di fron- 
te a un tipico esempio di capolavoro mancato. 
Se da una parte gli effetti grafici e sonori come 
le routine di animazione sono da considerarsi 
addirittura superiori a quelle di capolavori co- 
me X-Wing della LucasArts, ecco che la totale 
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* Fluidità * Ripetitivo 

eccezionale dopo poco Un gioco davvero ben realizzato, 

* Grafica tempo dalla fluidità fino a ora inconce. 

dettagliata Mizzi civile su Macintosh, ma molto || 

tea AL monotono. Caratteristica, 

offotti speciafi | partita 

adeguati O Assoluta sta, comune a molti 
mancanza di hoot'em up, categoria 
profondità Astro Chase 3D rientra a pi 


voti. Se amate blastare alieni e 


meteoriti senza esserne partico 
larmente motivati questo èl vo- 


Versione Macintosh 


AstroChase 3D 


no in uscita prodotti davvero in: 
teressanti 


cessivi e che montino 
Sound Manager 3.0 tra le 
estensioni. Il gioco richie- 
de circa 5 Mb di spazio li- 
bero su hard disk e 3 Mb 
di memoria Ram liber 
gioco contiene i file 
‘supporto per il Joypad ed 
il Joystick della Gravis. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


profondità vi consigliamo di 


SOLI avere ancora un po' di pazie 
ARBNESIEZUER cito che per iacintosh par sio. 
colori che 


mancanza di idee alla base del gioco, riduce 
questo programma a un ripetitivo shoot'em up 
che non può essere consigliato a nessuno se 
non a coloro che desiderano sparare a tutto ciò 
che incontrano. Se solo si fosse aggiunta un 
po' di trama o delle missioni con scopi diffe- 
renziati per ognuno dei livelli ci troveremmo di 
fronte a un capolavoro di dimensioni epiche. 
Speriamo, in cuor nostro, che il lavoro fatto per 
la programmazione di questo gioco non vada 
buttato e venga impegnato prossimamente in 
altri giochi più interessanti. 


Massimo Triulzi 


Dal cockpit, che all'inizio potrebbe sembrare un po' confuso, 
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CAPACITÀ DEL TUO HARD DISK 


CLARITY 
A 16 BIT 


OPERA 
INTERAMENTE IN MULTITASKING IN MoDo 
TRASPARENTE 
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BRIAN THE LION 


Psygnosis, Amiga 1200 

È tempo di vacanze e la giungla africana, con la 
sua natura lussureggiante e la sua fauna, può essere 
‘una tentazione per un viaggio insolito e fuori dai 
normali binari turistici... Se andate da quelle parti, 
comunque, fate attenzione ai leoni: se ne vedete 
uno con un paio di bermuda dei colori sgargianti 
e con una bella corona in testa potete essere sicuri 
che ssi tratta di Brian, Signore degli Animali. Ma 
sarà difficile che riusciate a vederlo, dato che, al 
momento, è impegnato în una missione di vitale 
importanza: il suo arci-nemico, Geeza, un essere 
viscido e orribile, ha rapito il suo carissimo amico 
Chris il Cristallo, con l'intenzione di usare i suoi 
benefici poteri per diventare bellissimo e prendere 
il posto di Brian come Re della Foresta. Questo 


Psygnosis, Amiga CD” 

Che si può dire del gioco di rompicapo più bello 
del mondo (forse secondo soltanto al mitico Tetris)? 
Tutto quello che possiamo dire di questa conversione 
è che è perfettamente uguale alla versione originale 
per Amiga 500, niente di più, niente di meno. 
Tutti livelli sono presenti, il sistema di password 
è rimasto invariato, i colori e i suoni non sono stati 
migliorati di una virgola (e, d'altra parte, sono già 
praticamente perfetti così). L'unica pecca di questa 
conversione (tra l’altro perfettamente compatibile 
anche per CDTV) è il sistema di controllo. Il joypad 
dell’Amiga CD3? non è sicuramente l'aggeggio 
migliore per calcolare, pixel per pixel, il punto in 
cui piazzare il cursore per superare quel dato livello, 
e oltre a questa forzata approssimazione, si rivela 


ZOOL 2 


Gremlin, Amiga CD” 

La formica ninja più famosa del mondo (beh, anche 
perché non ce ne sono molte di formiche ninja, in 
giro per il mondo) torna in questa seconda avventura 
piattaformosa, stavolta in una versione (per nulla 
riveduta e corretta) sulla piattaforma digitale di casa 
Commodore. 

In compagnia del nostro caro amico Zool potremo 
tentare di superare numerosi livelli pieni di bonus, 
di stanze segrete, di trappole, di nemici e di power- 
up che possono, in vario modo, aumentare la potenza 
dell'eroe dell'ennesima dimensione. 

Ma ron è tutto, ci sono delle innovazioni rispetto 
al personaggio: ora può a tutti gli effetti arrampicarsi 
sui muri e può concentrare il fuoco delle sue 
shuriken per lanciare delle blastate terrificanti che 


Gremlin, Amiga CD” 
Sul numero 40 di K, del giugno ‘92, questo gioco, 
nella versione per Amiga “normale”, si era meritato 
il K gioco (900), secondo l'opinione del mega 
direttore generale Riccardo Albini. Purtroppo, a 
distanza di tempo, ci sentiamo di dissentire da quel 
voto, in primo luogo perché sono usciti giochi 
decisamente migliori, con più opzioni, con un'azione 
di gioco più realistica, presentati meglio sia dal 
punto di vista grafico che da quello sonoro, e in 
secondo luogo perché questa versione per CD32 
di Striker sembra risentire non soltanto degli anni 
ma anche di una conversione fatta in maniera 
affrettata e superficiale. 

La visuale di gioco rimane certamente affascinante: 
non sono moltii giochi di calcio in 3D “falso” che 


gioco di piattaforme, già recensito nella versione 
Amiga 500, presenta alcuni elementi interessanti 
€ ha una presentazione grafica molto ben curata e 
attraente. La versione AGA di questo gioco ha 
animazioni a 50 frame al secondo, grafica a 182 
colori contemporanei sullo schermo, 1,3 Megabyte 
di suono fra effetti sonori e musiche, 218 frame di 
‘animazione soltanto per il personaggio principale 
ed effetti alla “Super Nintendo” con zoom, effetti 
di prospettiva, cambiamento di definizione grefica 
e rotazione completa a 50 frame al secondo. 
Insomma, gli sviluppatori hanno dato il meglio per 
sfruttare al massimo le potenzialità del 32 bit di 
‘casa Commodore e per questo meritano sicuramente 
un elogio, in un periodo di conversioni affrettate 
e adattamenti posticci. 


anche piuttosto lento nel movimento, impedendo 
certe manovre che, in alcune situazioni critiche, 
‘sono assolutamente fondamentali. Meno male che 
è possibile inserire un normale mouse Amiga in 
una delle porte joypad e giocare Lemmings così, 
come facevamo quando eravamo giovani. Ma rimane 
il problema per chi ha comprato la console e non 
ha mai posseduto un altro Amiga, o per chi non 
ha intenzione di comprarsi un mouse soltanto per 
giocare questo titolo. 

Salvare i roditori suicidi dai capelli verdi, ad ogni 
buon conto, rimane un'impresa non da poco, e 
quelli di voi che non hanno mai potuto giocare 
questo titolo su altre piattaforme, lo considerino 
‘un “must” assoluto: non lasciatevelo scappare! 


distruggono qualsiasi nemico “ordinario” e si rivelano 
molto utili anche contro quelli più coriacei. Le 
ragazze, invece, saranno certamente felici di poter 
scegliere e controllare Zooz, la ragazza di Zool, 
anch'ella formichina addestrata alle arti marziali, 
con poteri e animazioni diverse rispetto alla sua 
dolce metà. 

Il platform è veloce e abbastanza fluido, ricco di 
cose da fare e di posti da esplorare. Una cosa che 
ci fa veramente girare i pollici è il rallentamento 
che notiamo ogni volta che ci sono troppi sprite 
sullo schermo 0 quando saltiamo su un trampolino... 
Possibile che nemmeno con tanto di memoria 
aggiuntiva e chipset AGA non si riescano a eliminare 
questi problemi? Quien Sabe... 


permettono una discreta giocabilità e un buon 
controllo di gioco, ma i programmatori sembra si 
siano dimenticati che questa versione avrebbe 
dovuto “girare” su un Amiga CD3%, che ha il chipset 
del 1200 (e cioè molto più veloce di quello di un 
Amiga 500). Di fatto, dimenticandosi di 
“temporizzare’ la velocità massima, hanno reso îl 
gioco praticamente inutilizzabile: la velocità con 
cui i giocatori si muovono fa venire in mente certe 
vecchie comiche di Ridolini. 

Per il resto il programma è rimasto tale e quale a 
quello che abbiamo avuto modo di vedere e di 
giocare due anni fa: le opzioni (le tattiche di gioco, 
il replay, le condizioni atmosferiche, i tipi di campo, 
eccetera) e la scelta delle squadre (tutte le nazionali 
più famose) sono rimaste del tutto invariate. 
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VENDITA PER CORRISPONDENZA * PER MOTIVI DI SPAZIO PRESENTIAMO UN ELENCO PARZIALE TRATTO DAL NOSTRO CATALOGO 
I PREZZI, IN MIGLIAIA DI LIRE, SONO IVA COMPRESA © PUNTO VENDITA A COMO IN VIA BENZI 18: APERTO ANCHE AL SABATO! 


SOFTMAIL CA 


ZOARDING MOWMI 


ftMail é informazione, assortimento, servizio di 
qualità: ma non solo per la simulazione di volo! 
Giochi di ruolo, strategici, avventure, RPG, hint 

books ed accessori sono 


SOFT 
MAIL 


disponibili in 


anteprima ed ai migliori prezzi! 


ACCESSORI 


5494 JOY. Fi DRIVING CONTROL ....399 
THAUSTMASTER JOYSTICK 
5664 JOY. THUNDERSTICK OTC.....175 


RAT PREVIA © MOVSTCK 
2 LASTER EASY CD16.... 
CREAM LABS» SCHEDA 5816 ELETTORE 
CD ESTERNO » 62 VGA MIN 

3.,280M® HDDOS 3, SLOT 16 0T 


25 CADAUNO 
io] 
KEYBOARD COMMANDER 
TEMPLATES 
Da oggi non c'è più bisogno di 
imparare a memoria i comandi cel 
simulatore che preferisci! Infatti 
applicando sule tastiera i template 
adatto hai subito 2 portata di mano 
la descrizione di tuttii comandi! 
DISPONIBILI PER I PIU” 
DIFFUSI SIMULATORI 


LIBRI 


1985 ADD: EVE OF THE BEHOLDER I...25 
3758 AMIGA AMOS 13 #5 


SACKSON » CON DISCHETTO 
3714 ATP- 1 VOLO AL'ITENO TEL 


5710 AUTOSTRUZIONE: MS:DOS...150 
IACKSON + 80208 DOS 3.1, 680 VGA 


5712 AUTOISTRUZIONE: PC FACILE ....150 
SMCKSONV® DOS 20, 25668 CGA 
4711 AUTOISTRUZIONE: WINDOWS 


| 
150 | 
SACKSOV 80285 0053. TM VGA" | 
5708 FALCON 3: TRUCCHI E STRATEGIE44 
LACKSON CON DSCHETTO, 384 PAGNE 
1115 FLIGHT SIMULATOR 5 GLIDE ...49 
3385 FS: TECNICHE AVANZATE ....38 
5192 MIGHT & MAGIC COMPENDIUM.39 
1999 PRIVATEER PLAYTESTER 39 
459 RETURN TO ZORK ADV GUIDE ‘35 
5321 ULTIMA VII: PAGAN ti 
4709 USARE SUBITO SOUNDBLASTER...55 
JACKSON  CONDUE DSCHETT 
1710 WING COMMANDER TRUCCHI...32 
4055 X.WING OFF. STRATEGY GUIDE 35 
IBT1 7IH GUEST OFFICIAL BOOK... 35 


WEI 
1616 ACROSS THE RHINE TEL 
MICROPROSE © STRATEGICO 
764 AIRUNES. 899 


INTERAC STATE 6 DOS 
5 VGA 640KE MOUSE 

1625 AL QADIM: THE GENE CURSE...TEL. 
551» GIOCO DIAVOLO 


! SHAREWARE? 
! A LIRE 15 
! CADAUNO 


| RICHEDI L'ELENCO COMPLETO! 


‘5742 ARCADE ACTION KIT 
VILLA CRESPO » RACCOLTA «ik 565 
3.1, HARD DISK, EGANGA 

‘5763 ARCHON ULTRA, 
SS1 + DA TAVOLO + 36685, Zid 


‘5689 BATTLE ISLE 2 
BLUEBVTE STRATEGICO + 386 VGA. 
BOI RAM ABENS, GB HARD DIS 

5685 BENEATH A STEEL SKY, 85 
VIRGIN GAME » ARCADEIAIA + 366 DOS 
33.28 VGADS6,10W8 HO 

5728 BRIDGE BARON FOR WINDOMS...129 
GREAT GAME DA TAVOLO è WIN, 
286 EGANGA, 1MB RAM HARD DISK 

5380 CARRIERS AT WAR I 115 
55. è STRATEGICO » 366 GA AM, 
28 MS, HARD DISK VGA 

5746 CHAMP. MANAGER 93/94 (°)...79,9 
DOMARE è SPORTIVO * 386, VGA, 2 MEGA 

"MOUSE 
Ti SOFIVARE FooLinonRs DA TAVOLO 

‘5739 DISCIPLES OF STEEL 129 
MEGASOFT» ROLEGAME + 3 2. VGA, 

‘5567 DOOM (*) 99 
DD SOFTWARE SAR Ve Coe 
PLETAI 386 00 RAM VGA, HD 

‘5512 EARTH INVASION, 89 
3DI PRODUCTIONS « ARCADE è 36 
DOWSè1,D0S 48,58 

5723 EMPIRE SOCCER 94 Te 
EMPRE è SPORTIVO. 

3759 FALCON 3.0: ART OF KILL 9 
SPECTAUHA HOLOBVTE » CORSO DICO 
RATTMENTO MULTIMEDIALE, RICHIESE LET. 
TORE VASNTSC. 

5386 FALCON 3.0: FA HORNET.......89 
SPECTAUM HOLOBYTE + DISCO AGGIUO 

5767 FLIGHT FACIUITY STARTER.....69 
SIMULCENTER » UMUITY 386, id VGA 
4540 FSS, MOUSE RACC. 

5201 FLIGHT LIGHT (*) TEL 
SustoGic» Suazo + oi 605 5 
HD, MCGANEGAMGA SUPPORTA SG ADUB' 

‘5690 FI 


5633 FIA FLEET DEFENDER 5 
MICROPROSE » SIMULAZIONE + 36/3, HO, 
MB RAM. VGA, MOUSE 

‘5688 HAND OF FATE (°) 1099 
MRI GAMES » AVVIA + 6, 
20M N08 RAM, 208 HD, VGA MGCA 

5301 HANNA & BARBERA ANI W.()..1299 
EMPIRE » GRAFICA E ANIMAZIONE 

5627 HANNIBAL Co) 
MLES GROUP Si è 2, AG VGA 


5264 HARPOON Il TEL 
THREESOCY » STATE RICO 


5738 HORDE 


RSA DIAM è ARCADE 

5744 JOHNNY QUEST 9 
MOLLYWARE ARCADE 

‘5629 KINGMAKER, 109 
‘AVALON Hi » SRATEGICO 

‘5554 IN EXTREMIS (9) 1099 


DELNE AVV» 366 3 SIG 0, VGA 


5358 INDY CAR RACING 99 
VRGNV® SPORTIVO. 
5632 INNOCENT 699 


pSYNOSS e Ai è Ti iv Hb a 
5761 LAMBORGHINI AMERICAN (*)...69,9 

TITUS » SPORTIVO 640K8, VGA 
1399 


5265 LEISURE SUIT LARRY VI 
SIERRA ONCUNE AVVENTURA 

LINKS 386 /& SCENARI: TELEFONARE 
MICROSOFT ARCADE » WMV 3..56 20 
MA 206 RAMAVGA 


5266 PACIFIC STRIKE TEL 
ORIGIN» SIMULAZIONE 

5741 PINBALL 2000, E.) 
FROGMAIN » ARCADE 

‘5302 PRIVATEER RIGHTEOUS ARE 55 
ORG» DISCOAGG.VO 

‘5606 QUARTERPOLE 79 

MICROLERGUE » ORIO è VI ik 

HARD DISK 386 DOS 5 

‘5485 QUEST FOR GLORY IV. 1199 
SIERRA ONLINE» AVVENTIRA 

‘5760 RETEEI 2(*) 699 
OCEAN» SPORTIVO 36625 SK 2, 
VGASE DOS 5, HO 

5635 SCENERY ITALY 1.2 (9) 120 


WATUALI * DSCO AGG VO 26/16 
HORA, FS4.08 E ABSD OPPURE SS È ae 

‘5604 SEAWOLF SSN-21 139 
ELECTRONIC ARTS  SALLAZIONE  Ghok, 
35 EMSIIIO TOTAL) 38625. VGA 
98 HOSK 

‘5546 SEXY TV SHOW (9. 9 
DINABVTE 00 INTERAT 4 Î6 + GA SE 

5325 SUBWAR 2050, 119 

he 


MANS è STRATEGICO 366 DOS 33, Mb 
RAM HARD DISK MOUSE ENTVGA 
5634 SIM CITY 2000; GREAT DISASTER .TEL 
5278 19 (9. 1199 
OCEAN SIMULA + 36633 ian 
RAMI 16 MB HDVGAZSG 
5692 TORNADO+DESERT STORM... 109,9 
DIGITAL INTEGRATION » SIMULAZIONE 
386, I6MHZ IMBRAM VGA 
‘5655 UFO ENEMY UNKNOWN 105 
MICROPROSE  ARCADESTRAT © 
398/20MHZ 2WB RAM DOSSO VGA 
1 ULTIMA Vil: PAG: 139 
liga» Gioco DI RUOLO + 366033, 
‘448 RAM 308 HO VGA 256 COL. 
5322 ULTIMA VII: SPEECH PACK .....65 
ORIGIN DISCO AGGVO 
5551 UNNECESSARY ROUGHNESS ....85 


ACCOLADE » SPORTIVO 

5275 VICTORY AT SEA. TEL 
ELECTRON ARTS » STRATEGICO 

5195 X-WING MISSION 2. E) 

5617 1942: THE PACIAC AIR WAR ...TEL 
MICROPROSE SIMULAZIONE 


Si Simulator 2.1 é il primo 
vero simulatore di navigazione su 
barche a vela per il tuo PCI Scegli la 
direzione del vento e la sua intensità, 
sall su una tra le barche in dotazione 
(Flying Dutchman, Dragon, Tomado, 
Laser, Dolfin’ ed anche la Motorboat 
2002), decidi dove preferisci navigare 
(mare aperto, stretto di Dover, laghi 
oppure crea la tua area di naviga- 
zione personalizzata!) e... via 
col vento in poppa! 

Il massimo del realismo si 
ottiene utilizzando la 
Control Unit (di- 
sponibie anche a 
parte) con un vero e 
proprio timone, un controllo 

perla vela maestra e due pulsanti per 
posizionare il imoniere sulla barca. 
Sono inoltre disponibili alcuni dischi 
aggiuntivi tra cui anche un corso di 
vela per pri open gare al quale si 
apprendono facilmente i principi ba- 


A 


. 

se della navigazione: predi 
spore le vele, govemare la 
barca al timone, attacchi e 
partenze, virate e strambate, 
f, ecc Il corso è stato realizzato 

da Itruttoi esperti ed incude 


esercizi e test. 


Richiede: 80286, 550Kb di RAM, 2Mb 
su hard disk. Dos 3.3, EGAIVGA con 
256kb di RAM, per la Control Unit è ri 
chiesta una porta joystick 

Solo programma: 

Solo Control Uni 


KING'S QUEST 5 » STELLAR 7 TIME: 


MAN OF THE YEAR * WORLD FACT BOOK BEST OF MEDIA CLIP 
WORLD ATLAS * PC KARAOKE CLASSIC » CD-ROM OF CD-ROMS 
PC ANIMATION FESTIVAL DOOM: ri 


SONY CDU-33A 


CD ROM DRIVE, 320MS, DOPPIA 
VELOCITA", PHOTO CD, MPC2 


DA LIRE 399 
E RICEVI SUBITO LA 
(ON BOARD CARD! 


‘on un ordine di almeno 
Lit.300.000 ricevi l'esclusiva 

On Board Card di SoftMail. 

Dal prossimo ordine potrai su- 

bito usufruire dei numerosissi- 

mi vantaggi: 

* Sconto del 10% sui prezzi di 
listino (non cumulabile con 
altre offerte 0 con BARGAIN) 

* Bollettino informativo bime- 
strale On Board con le ulti- 
me novità selezionate da 
SoftMail ed il “BARGAIN 
COUNTER", ovvero l'angolo 
delle offertissime e delle 
proposte esclusive 

Presentazione in anteprima 
ai soci di nuove iniziative 

* Priorità nell'evasione degli 
ordini 

Nessun obbligo di acquisto 

In più, con la On Board Card 

riceverai anche un simpatico 

‘omaggio! 


ID! 


4807 AIR TRANSPORT PILOT mauano...TEL 
SUBLOGI SIMULAZIONE» 


5609 BATTIE SUE 2 1299 
ALLE BYTE STRATEGICO è 36 Sx 
RAM MB HD, VGA 58 

‘5060 BETRAYAL AT KRONDOR, PO) 
SIERRA» GIOCO DIARUOLO » 3665 D6t 5 
“448 RAI VA HORIVE IMG VIN 30 MIE 

5724 BETTY B00P. 35 
CHESTNUT AL 

5726 BUGS BUNNY 35 
CHESTNUT ALNÎ 

5545 CHA 0.5. CONTINUUM. 9 
CREATIVE MEDIA » RG » 486/56 

5725 CLASSIC CARTOONS 35 
HESTNUr «AIM 

5263 CYBERRACE 59 
CvaeRoResids ARCADE 

‘5400 DAEMONSGATE 
GOLDEN TRAD » GIOCO DI RUGIO 

5762 DIGITALLOVE () 599 
THE SOFTWARE TOOL 3 ORAZIO 
TERATTIVE » 386SX 248 WANDONS, VGA 

0575 DRAGON'S LAIR CD-ROMI.....99 
SULLIVAN BLUTHINC. è ARCADE 

‘5601 ELITE 2 (FRONTIER) 699 
GAMETEK  SULAZIONE 36, di 
RAM EMS MEM, MCGAGA 
DOMARE UTLITY. 

5428 GABRIEL KNIGHT 1199 
SERRA ONLINE » ARCADE * 365, 
‘48 MOUSE HD, 055 VGA 
S5Ì » STRATEGICO » 10613, dif RAM 
512K SVGA, DOS 50, HARD DBK 

5729 GODZILLA VS MEGALON 35 
CHESTIUT FIM 

5619 GUARDIAN OF FLEET 149 
AGI» SIMULAZIONE 

5564 KNIGHTS OF XENTAR TEL 


5265 LEISURE SUIT LARRY VI...=....119.9 
SERRA ONLINE + AVVENTURA è CON SOT. 
TOTTOLI PARLATO INGUESE 

5161 MAD DOG MCCREE 9 
AMERICANI LASER GAMES è ARCADE 


2A48 RAM, S60K, VGAIZSE 


PSYGMOSE © AVI. * 20, 386 4M8 


5560 MYST 149 
BRODERGO AVENA + 36 iv 
RAMSVGA MOUSE 

5731 NIGHT OF LIVING DEAD 35 
CHESTNUTe AIM 


5615 PC SIG WORLD OF GAMES .....49 
PCSG* RACCOLTA + 053, VGA 

‘5510 QUANTUM GATE, 149 
MEDIA VISION» RG = 86 Gi SVGA 
_BADid8o 0055, Vi 2 1, 10M HD 


"0 SÌ + GIOCO DIAVOLO 6 i RAM 

Vea 0055 

5413 REBEL ASSAULT 119 
LUCASLM » ARCADESTAAT. 

5303 SAM & MAX HIT THE ROAD ...TEL 
LECTRONIC ARTS» AVVENTURA 

5517 SOUNDS OF MULTIMEDIA,....55 
MICROFORUM MUSICA 


5547 STRIKER "LA FUGA" 129 
BINABITE » AVVENTURA ANSGIS 3.1, 
VGA G40X480, MRC 

5186 SUPER GAMES FOR DOS. E) 
GROLPNARE © RACCOLTA 

5203 SUPER GAMES WINDOWS v0L2...35 
GROUPNARE RACCOLTA 

4931 SYNDICATE PLUS 135 


ELECTRONIC ARTS» GIOCO Di ci 


5278 TFX - TACTICAL FIGHTER 110 
OCEAN » SIMULAZIONE 
5279 THE LAWNMOWER MAN.......119 


STORM + AVVENTURA » 388 Sid Ai, 

VGA 32 COL, SOUNDBLASTEA 
5523 THE SOLUTION CD. 69 

MICROFORUM » CONSIGLI ARR + 386, 

VGA HD, 1MB.DO55 MOUSE  SOUUZIO: 

ANT PER OLRE 200 GIOCHI +20 DEMO. 
‘5679 TOP GAMES (*) 55 

LAVONIALTO » SICAREIARE 
5145 TORNADO+DESERT STORM ...99,9 

SPECTRUD HOLOBYTE » SMLALOÎE 
5687 ULTIMA VII: PAGANA SPEECH PACK..179 

ORIGIN GIOCO DI RUOLO è 38633, de 

RUM 35W8 HD, VGAZSE 
5562 UNDER A KILLING MOON .....TEL 

ACCESS » GIOCO DI RUOLO 
5573 VIRTUAL 3D. 45 

MICRO NGI è GRAFICA VGA” 

ALG. ARCADE * 285/16, 512 MOUSE 
5670 WINDOWS FEVER VOLI ().....55 
5671 WINDOWS FEVER VOL (*).....55 

LAVONTA LTD “RACCOLTE DI SHAREN/ARE 


5379 WORLD TRAVELER, 29 
CHESTNUT LE MAGI i BEL 
OGNI PARTE DEL MONDO. 

5732 WRATH OF THE GODS. 125 
MANS è AVVENTURA è 386135 VGA 56 
COL, MB RAM 

5563 Î1TH HOUR, TEL 
vin GAMES SEGUITO i i GUEST 

4811 7TH GUEST + DUNE. 129 
VIRGIN  AMVENTURA « 3660 74 
SVGA DOSS, 150K TR AUD, MOUSE HD 


5230 ADULT CD SAMPLER, 20 
NEW AH DIMOSTRATI 00 A 18 

5701 CENTERFOLD & COVERGIRIS....55 
GUC® VGA 256 431 


‘5694 DANGEROUS BLONDES. 55 
GUC AMIN, VGA 256 COL 

‘5700 DEEP THROAT GIRLS. ss 
GUC® VGA 256 WNS.I 

5697 DEEP TUSH 55 
INTERACTIVE = i, VGA 6 01 

5695 HOT & NASTY AMATEURS......55 
INTERACTIVE» Wi 3.1, VGA 256 

‘5682 HOT DREAMS 55 
LAVONIALTO » SHAREARE 

‘5582 INSATIABLE. 55 
NEW MACHINE 366 5055 i 

5398 LEGENDS OF PORN I 89 
NEWMACHINE 

5702 MODEL'S MEMORIES 85 
«Dice 285 0x0, 28 RA 40 8 
MS VGA 


SERIE SEYMORE BUTTS: 
SONO ALMATIREALZZATI DAL «MAGO» 
DELLA TELECAMERA SEMORE BUTTS 
RICADONO: 386 I RAM WINDOWS 3.1 


BLOWING AWAY (5703), Co) 
DEEP INSIDE SHANE (5706) 60 
IN PARADISE (5705) 6 
ON A HONEYMOON (5704) 60 

‘5699 SUPER MODELS GO WILD 85 
iv + 386 0x20. 248 RA VGA D055 

‘5698 SURFER GIRL 65 
TC» 386 DIGG di 9055 VGA 

5580 THE DEVILIN MISS JONES. 80 
INTERACTIVE» VGA 256, WIN. 

5736 TOUCH ME FEEL ME 79 
ROMULUS 


5607 UROTSUKIDOI: LGADOFOvaREO 89 
NEVY MACHINE CARTONI ANATI JAPAN 
» 30825 DOS50, WW3.1 

5696 WINNER TAKES ALL 85 
vivo 


al postino in contrassegno 


| 


) del versamento nel Conto Corrente Postale 


("1281 


intestato a LAGO SNO 


‘cebitate imporio sta mie: ] (8888 C) So C) [RR Ì 
dii 
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BRUTAL FOOTBALL 


Millennium, Amiga CD* 
Se siete dei veri amanti del football americano allora 
rîncuoratevi: questo gioco non ha assolutamente 
niente a che fare con quello sport, né con il rugby 
né con qualsiasi altra cosa a cui potreste pensare. 
Sì tratta, in effetti, di una sorta di Speedball con 
visuale orizzontale invece che verticale. Tutto nel 
gioco fa ricordare quel vecchio titolo dei mitici 
Bitrmap Brothers: il comportamento in campo delle 
due squadre (che non fanno altro che fare a botte 
l'una con l’altra, quasi fregandosene del gioco vero 
e proprio), i bonus che è possibile raccogliere (spade 
con cui potrete tagliare la testa agli avversari, scudi 
per difendersi, coniglietti che vi fanno correre più 
veloci e altre simili amenità) e, più in generale, la 
meccanica effettiva di gioco... Il vostro compito, 


Mindscape, Amiga CD” 
Il bellissimo gioco di piattaforme che diversi mesi 
fa ha riscosso un grande successo tra i possessori 
di Amiga è finalmente pronto anche per la console 
Commodore. Il gioco è diviso in livelli e il vostro 
scopo principale consiste nel raggiungere l'uscita, 
evitando nel contempo i nemici che cercano di farvi 
fuori e superando gli ostacoli naturali, come spuntoni, 
baratri, ecc. Lungo la vostra strada potrete anche 
trovare delle monete e, una volta collezionatene 
cento, vi regaleranno una vita extra, anche se non 
è necessario raccoglierle. 

Le tinie possiedono dei poteri particolari che 
cambiano a seconda del colore del loro pelo: potrete 
quindi sparare palle di fuoco, immergersi sott'acqua 
e silurare i nemici con bolle d’aria, lanciare una 


CASTLE PINES 


US Gold, PC 

In attesa di Links 486 (che promette meraviglie 
grafico-sonore mai viste sino ad ora) possiamo 
trastullarci con un nuovo percorso, il Castle Pines, 
che mantiene inalterati gli standard qualitativi dei 
suoi predecessori. La Access, infatti, utilizza per 
ricostruire i percorsi della sua simulazione golfistica 
solo immagini digitalizzate dalla loro controparte 
reale, ovviamente in SVGA, che garantiscono un 
“feeling” straordinario. Non è raro imbattersi in 
golfisti a livello amatoriale che si appassionano 
straordinariamente a quel piccolo capolavoro che 
è Links 386 e crediamo sia una qualità, questa, che 
parla da sola. Nella fattispecie, questo percorso si 
segnala per la sua lunghezza, misurando ben 7,495 


D/GENERAT 


Mindscape, PC Windows 

In questo gioco impersonerete uno sfortunatissimo 
pony express che con il suo Jet Pack arriva al classico 
posto sbagliato al momento sbagliato: dopo aver 
attraversato gli interi Urali, il nostro eroe atterra 
sull’attico dei Genoq Biolabs e scopre subito che 
cè qualcosa di strano nell'edificio. Infatti la segretaria 
del capoccia dei laboratori genetici, rintanata sotto 
la scrivania, rivela al solitario Pony Express che il 
pacco da lui trasportato è urgentemente atteso al 
primo piano del palazzo, e che i Neogen, diabolici 
individui migliorati geneticamente, scorrazzano 
liberamente per i laboratori seminando panico e 
distruzione. Il vostro compito, come avrete capito, 
è di superare le centinaia di stanze degli ottanta 
piani dei Genoq Biolabs, ognuna delle quali è 


infatti, sarà quello di lanciare la palla in una porta 
(più simile a quelle del calcio che a quelle del football 
americano) evitando la difesa avversaria e, infine, 
un bestione che si fa chiamare, con un eufemismo, 
portiere. 

Inoltre ci sono effetti speciali di vario tipo che vi 
potranno stupire, come i fulmini che inceneriscono 
i vostri uomini proprio mentre state per arrivare 
sulla porta.Per il resto si tratta di un gioco discreto 
ma non eccezionale, soprattutto per quanto riguarda 
%a gestione video: lo scrolling è abbastanza scattoso 
elento. 

La versione per Amiga CD32 di questo gioco è 
assolutamente identica a quella originale per Amiga, 
senza particolari innovazioni o miglioramenti di 
sorta. 


fune e appendersi a pareti, oggetti e nemici, trascinare 
e spingere piccoli oggetti e mangiare alcune parti 
del paesaggio. Pur rimanendo un gran bel platform, 
soprattutto molto giocabile, la versione per CD32 
non presenta particolari differenze, tranne forse 
un audio più curato e un metodo di controllo che 
ben si adatta al joypad del lettore. Comunque, si 
tratta di un titolo che, più che sulla grafica da capogiro 
e gli effetti speciali, conta su un'estrema 
immediatezza di gioco e un fattore K inferiore solo 
a quello dei piccoli Lemmings. Un gioco che non 
risente dell'imprecisione del controller del CD3?, 
che vi farà trascorrere diverse giornate in pieno 
relax e che, grazie al salvataggio automatico della 
vostra posizione ogni cinque livelli, vi eviterà il 
lavoraccio di trascrizione delle password. 


GOLF CLUB 


yarde, un record assoluto per il circuito 
professionistico PGA. Alcune buche particolari, 
come la decima e la quinta, si segnalano per la loro 
difficoltà, essendo interamente in salita, e forniscono 
ai giocatori più esperti una notevole sfida. Interessante 
il fatto che Castle Pines, come del resto tutti i percorsi 
firmati Access, sia compatibile con il Microsoft Golf 
per Windows e che nella scatola sia inserito il 
segnapunti originale del club del Colorado. 

Il giudizio è sempre il solito: si tratta di un data disk 
che non aggiunge nulla di nuovo al programma 
originale e, come tale, è consigliato solo agli 
appassionati che, però, non potranno fare a meno 
di apprezzarne la qualità globale e la grafica 
superlativa. 


ON 


caratterizzata da un piccolo enigma da risolvere 
con logica e riflessi, e portare il misterioso pacco 
fino al geniale professore Derrida, che riuscirà a 
sconfiggere anche l’ultimo prototipo di mutante, il 
terribile D/Generation. 

La versione per Windows è praticamente identica 
a quella per DOS: per fortuna la velocità non ha 
risentito della conversione ed è rimasta invariata, 
ma d’altro canto i programmatori hanno dovuto 
rimuovere il controllo via joystick (che non è 
supportato dai driver standard di Windows), e infatti 
potrete muovervi solo smanettando con il tastierino 
numerico: peccato, perché il controllo ideale per 
un gioco come D/Generation sarebbe stato proprio 
un joypad. 


ULTIMEDIA PROVE mene 
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vete amato l’affascinante universo inesplorato di 
.2 e di Deuteros? Il “citizen demand stadium” feedback di 


fiammeggiante, irresistibile “Yes, Sir” di Dune 2? Allora 


,, perché alla Grandslam hanno avuto la favolosa idea di 


|e queste tre pietre miliari della simulazione strategica e di 


farvele giocare tutte contemporaneamente! 


Data astrale 2927. La colonia spaziale New Earth 
non aveva più notizie dalla Terra da centinaia di 
anni, da quando i primi coloni, partendo per il 
lungo viaggio alla ricerca di nuovi mondi abita- 
bili oltre il 
sciato la Terra in preda a ribellioni e conflitti 
vili. Abbandonati a loro stessi, i coloni ricostrui 
rono una civiltà come meglio poterono, tra disa- 
gi e sofferenze, nella speranza di poter ritrovare 
un giorno il loro amato luogo d'origine, la Terra. 


istema solare nel 2616, avevano la- 


La ricerca della Terra è infatti l’obiettivo finale - 


SILLA = © | 
' 


La schermata principale del gioco, dove sarete circondati dai 
nostri quattro Advisors. 


del videogioco della Grandslam, che comunque 
è lungi dall'essere solo un gioco d’esplorazione. 
Reunion vi mette infatti nei fieri panni del Presi- 
dente di New Earth, e vi offre l'opportunità di far 
espandere la vostra civiltà in tutti i sistemi solari 
conosciuti, di incontrare e combattere misterio- 
se razze aliene, sviluppando nuove incredibili 
tecnologie. 

La prima cosa che dovrete fare una volta as- 
sunta la carica di Presidente, sarà quella di sce- 
gliere i Ministri (Advisors) che dovranno assi- 


stervi nel vostro governo. I nomi e le loro qualità 
sono ben note, ma il sistema politico di New 
Earth consente loro di chiedere un compenso in 
denaro proporzionale alle loro capacità, costrin- 
gendovi a optare agli inizi per una scelta non 
troppo dispendiosa, visto il budget limitato di 
cui disponete. 

Le cariche che copriranno i vostri Ministri so- 
no quattro în tutto. Il Development Advisor avrà 
la funzione di mandare avanti la ricerca scienti- 
fica, di ideare nuovi prototipi militari e civili e di 
trovare soluzioni ai problemi che via via si pre- 
senteranno nel corso del gioco. Il Fighting For- 
ces Advisor avrà il difficile compito di guidare il 
vostro esercito alla vittoria e di difendervi nel 
modo più efficiente possibile. Il Costruction Ad- 
visor è l'uomo da cui dipende la velocità e la po- 
tenza delle vostre industrie, la sua esperienza è 
determinante per una produzione al passo con 
le esigenze del vostro impero. Infine lo Space 
Fleet Advisor coordinerà i vostri movimenti nel- 


[M293/- 12-27-15 


La mappa stellare, cuore del gioco. Con otto sistemi da esplorare dovrete costruirvi centinaia di satelliti per poter conoscere tutti i pil 


della galassi 


E MULTIMEDIA PROVE 


JAANOSIANS: La prima razza che incontrerete e con 
cui dividete il vostro sistema solare. Sono pacifici, 
quindi vi conviene allearvi a loro e accettare le loro 
proposte. 


ERANS: Una razza con scarse capacità tecnologiche, 

Mi ma capace di mutare e di assumere qualsiasi aspetto. 
Se li salverete dal collasso della loro stella vi aiuteran- 
no a destabilizzare la Lega. 


PHELONIANS: Un popolo forte ma pacifico quello dei 

Pheloniani, potranno esservi di aiuto in molte occasio- 

ni, soprattutto se commercerete con loro in minerali, 
Mc di cui hanno una urgentissima necessità. 


MORGRULS: | temibili pirati dello spazio, attaccano 
senza pietà le razze più deboli e ne colonizzano i piane- 
ti. Sono ricercati dalla Lega e odiati da tutte le razze. 
Ma se riuscirete a metterli in ginocchio vi saranno fe- 
deli servitori. 


SYNONIANS: Una razza molto particolare, la più avan- 
zata tecnologicamente, e capace di schermare col 
pensiero interi pianeti rendendoli invisibili ai satelliti. | 
loro poteri mentali sono enormi, e gli permettono di 
leggere e modificare il pensiero altrui senza problemi. 


TROOPER: Unità molto lenta e dotata di un solo la- 


LE ser, ma ottima per impegnare il nemico mentre ci 
si concentra sulla sua base. 
WWW BATTLE TANK: Unità da combattimento terrestre 


Lio corazzata, veloce e devastante, armato con tre la- 
ser normali e uno Twin. 


AIRCRAFT: Un mezzo da combattimento aereo ca- 
pace di colpire l'avversario con quattro twin laser 
e un missile alla volta. 


e HUNTER: Piccolo caccia da ‘combattimento, con a 
Pi TAÈ disposizione due laser e un Twin laser. 


UNITÀ MILITARI 


RAZZE ALIENE 


gi KALLS: Una razza di mercanti che vive in tranquillità, il 
È, cui problema maggiore è resistere agli attacchi dei 
\3 Morgruls. Vi potranno essere di aiuto ad un certo pun- 
‘to del gioco. 


LISONIANS: | vostri nemici principali. La razza leader 
ie della temibile “Lega” che governa su parecchi sistemi 


È solari indisturbata. Aggressivi e potenti, manipolano gli 
altri membri della Lega per raggiungere i propri scopi. 


HIRACHI: Un popolo amante della pace, ma alleati ai 
Lisoniani perché in passato questi li hanno aiutati ad 
uscire fuori dai guai. 


ga per poter sopravvivere. Perseguitati dai Morgruls, 
‘sono facilmente corruttibili, e non vi sarà difficile con- 
vincerne qualcuno a fare da spia per voi all’interno 
della Lega. 


EARTHLINGS: Quello che è rimasto dei terrestri dopo il 
colpo di mano di MXR, il telepate Synoniano fuggito 
sulla Terra e che ha approfittato dei suoi poteri per 
controllare il corso della storia. 


$ DRUEDIANS: Una razza debole, che si è unita alla Le- 


AR 


timento, dotata di quattro Twin laser e di un mis- 
sile. 


DESTROYER: Incrociatore spaziale da combatti- 
mento, armato con due Twin laser, quattro missili 
e un cannone al plasma. Per le sue dimensioni può 
essere costruito solo su una stazione spaziale. 


CRUISER: La più potente unità da combattimento 
spaziale, capace di portare ben sei lanciamissili e 
‘tre cannoni al plasma. Come il Destroyer può esse- 
re costruita solo su una stazione spaziale. 


È 9g STAR FIGHTER: Eccellente astronave da combat- 


A lato, il nostro primo 
Satellite che lascia il si 
stema solare di 


lo spazio e supervisionerà i combattimenti spa- 


ziali su larga scala 

I vostri ministri partono con una certa espe- 
rienza e un determinato livello di conoscenze, 
proporzionali al compenso che chiedono, ma vo- 


questi pianeti è possibi- 
le costruire le famigera- 
te Windtrap in perfetto 


stile Dune2. lendo potrete migliorare queste loro caratteristi 


che mandandoli all'università per un certo perio- 
do (privandovi della loro opera nel frattempo). 
L'Advisor della ricerca, per esempio, potrebbe 
essere mandato ad un corso di Intelligenza Arti- 
ficiale, migliorando così di qualche punto questa 
sua abilità, o il Fighting advisor a fare alcune 
sessioni al simulatore militare. 
Gli Advisor si trovano intorno a voi nella 
schermata principale del gioco; raffigurante 
il centro di controllo su New Earth, da cui 
potrete accedere alle varie sezioni del gioco. 


tante. 


Queste si possono dividere in tre grossi gruppi: 
il primo è quello che riguarda tutte le operazioni 
per l'esplorazione, i viaggi spaziali, e lo sviluppo 
scientifico, chiaramente ispirato a Millenium 2.2 
e a Deuteros, con un controllo delle astronavi in- 
terno alla cabina limitato a determinarne l’atter- 
raggio, la destinazione, lo sgancio di satelliti 0 il 
carico di minerali. 

Lo sviluppo dei progetti sarà possibile a secon- 
da del livello di cono- 
scenza del vostro Advi- 
sor, ma l’idea dei proget- 
ti arriverà solo quando 
necessario: ad esempio, 
se manderete un satellite 
da New Earth verso un pianeta lontano, questo 
esploderà all'impatto. Allora il vostro Ministro 
metterà in cantiere un progetto per trasportare i 
satelliti in orbita ai pianeti e dopo un certo perio- 
do di studio potete produrne il prototipo. Qual- 
siasi cosa per essere prodotta avrà bisogno di 
particolari minerali e di una certa somma di de- 
naro per pagare il lavoro, tutto potrà essere mes- 
so în produzione contemporaneamente, senza 


Sono necessarie queste enormi strutture per poter costruire i grandi incrociatori. Il loro costo in minerali è però esorbi- 


La verità è che Reunion 
non è la sintesi dei tre giochi 
da cui ha preso ispirazione, 
ma ne è solo una somma 
approssimativa 


MULTIMEDIA PROVE NN 


aspettare che sia finito un prodotto per comin- 
ciare col successivo. 

Come in Millenium 2.2 per avere i minerali do- 
vete costruire stazioni minerarie o colonie sui 
pianeti che esplorate, per estrarre i vari elemen- 
ti, tra cui il petrolio (Detoxin) o l’ancor più pre- 
zioso Energon. 

Con i vostri transport dovrete caricare tutto il 
caricabile e portarlo su New Earth, unico luogo 
dove potrete produrre. Se 
avrete costruito un certo 
numero di astronavi po- 
trete creare un nuovo 
gruppo unendole insie- 
me e gestendole come 
fossero una sola. Il sistema di controllo delle 
astronavi è realizzato con cura, e si possono 
muovere non solo dalla cabina interna, ma an- 
che dalla mappa generale dei sistemi solari, che 
è penalizzata solo dalla mancanza di un sistema 
di riferimento veloce, costringendovi a uscire dai 
sottolivelli in parecchie fasi di zoom out e zoom 
in. Oltre alle unità militari dovrete produrre an- 
che le armi da montarvi sopra e decidere poi co- 


grigio digitalizzate da disegni al tratto. 


dell'intro di Reunion: ottime le musiche, ma gran parte consiste in schermate a 16 


me distribuire le vostre unità a difesa delle varie 
colonie, ammesso che abbiano uno spazioporto 
per contenerle. Ci sono molte varietà di pianeti, 
ognuno con caratteristiche proprie, e alcuni che 
possono essere solo siti minerari e altri che non 
possono essere colonizzati per nulla. 

Non è necessario andare con un'astronave su 
un pianeta per colonizzarlo, ma è sufficiente 
averlo esplorato con un satellite, e selezionando- 
lo per mezzo della mappa stellare apparirà l’op- 
zione add colony. Se invece volete farne un sito 
minerario sarà necessario trasportarvi una in- 
stallazione particolare, completamente autosuffi- 
ciente, che si insedierà e comincerà ad estrarre 
minerali. 

Se incontrerete pianeti abitati da razze aliene 
sarà possibile mettervi in orbita satelliti spia che 
vi informeranno sui loro movimenti, dandovi la 
possibilità di mandare una squadra di spie sul 
pianeta per conoscerne la potenza militare. 

Per entrare nella seconda sezione del gioco do- 
vrete selezionare l'opzione per vedere la superfi- 
cie dei vostri pianeti. Potrete gestire infatti ogni 
vostra colonia come una città di Sim City, ossia 
costruendo centrali elettriche, aree residenziali, 
centrali agricole e alimentari, industrie, centri ri- 
creativi, spazioporti, università, osservatori, ecc, 
ecc. 

Dietro alla simulazione delle colonie in Reu- 
nion non c'è comunque quella profondità che c'è 
dietro Sim City, il massimo che potranno chie- 
dervi gli abitanti della città sono ospedali e servi- 
zi in genere quando ne hanno bisogno, e a voi 
sta anche modificare il livello delle tasse a secon- 
da dello scontento dei coloni, che se sottovaluta 
to rischia di far ribellare la colonia. 

Proprio le tasse sono la fonte dei soldi in Reu- 
nion, e di conseguenza è vostro compito far cre- 
scere le colonie il più possibile per aumentare la 
popolazione e quindi i guadagni. In cambio do- 
vrete solo stare attenti ai fatidici “citizen de- 
mand stadium” che arriveranno dai più disparati 
pianeti dell'universo, costringendovi a un conti- 
nuo via vai da colonia a colonia. 

Se si calcola poi che il gioco è in tempo reale, e 
che al massimo si può aumentare la velocità del- 


Ogni volta che atterrerete o vi alzerete in volo l'immagine della superficie del pianeta e dello spazio sfu- 
meranno piacevolmente l'una nell'altra. 


luesto resto fossile mi impedisce di costrui- 
re lo stadio che i cittadini attendono. 


La sezione della ric 
dare spesso il pi 
progetti più ambiziosi. 


ca scientifica, la più desiderata. Conviene man- 
cienziato all'università per poter sviluppare i 


lo scorrere del tempo, ma non fermarlo, capirete 
che significa trovarsi con l'acqua alla gola per un 
imminente attacco dei Morgruls e dover correre 
a costruire uno scudo antiradiazioni su una colo- 
nia in preda al panico chissà dove sulla mappa. 

La sezione dei combattimenti spaziali è la più 
deludente, ci si limita a selezionare l’obiettivo e 
a guardare impotenti il nostro ministro della 
guerra impegnato a giocare a una sorta di defen- 
der, potendo decidere solo se ritirarci o meno 
quando la situazione si fa drammatica. 

Invece, se si riesce a sbarcare sul pianeta, i 
combattimenti con le truppe di terra sono in pie- 
no stile Dune 2, con tanto di lanciamissili e ri- 
sposte via radio digitalizzate per i comandi. Il 
classico “clicca sull'unità, poi sul comando e in- 
fine sull'obiettivo” non delude mai, ma la realiz- 
zazione tecnica della sezione è semplicemente 
ridicola se confrontata con l'originale. 

Non solo la grafica non è “piccola e perfetta” 
in stile Westwood, ma grossolana e approssima- 
tiva, e il movimento delle unità è a caselle così 
grosse che basta avere una decina di unità e già 
muoversi è impossibile se non in colonna. La 
lentezza esasperante con cui procede il tutto to- 
glie a questa sezione quel poco di positivo che il 
concept gli concedeva. 

Su New Earth c'è anche un locale frequentato 
da gente proveniente da mondi e sistemi d'ogni 
sorta, dove potrete ingaggiare spie, chiedere 
informazioni e organizzare complotti ai danni 
della Lega, una temuta alleanza spaziale fra nu- 
merose razze votate al dominio dell’universo. 

Qui potrete anche parlare con i leggendari 
Mogruls, temibili pirati spaziali che, se trattati 
con mano ferma, vi faranno dei favori non indif- 
ferenti, 

È proprio nel rapporto con le altre razze che 
Reunion delude maggiormente. L’AI del nemico 


La sezione della produzione. Basterà selezionare e inserire il numero 
di unità che desideriamo. 


è più che scadente... è letteralmente inesistente! 
Il computer segue dei movimenti prestabiliti, at- 
tacca sempre in date precise, e se non facciamo 
niente non prende alcuna iniziativa. 

In altre parole, Reunion è un avventura, non una 
simulazione, almeno per la parte che riguarda la 
conquista spaziale. E anche come avventura è 
priva di spessore: le altre razze si limitano a fare 
qualche attacco alla nostra capitale e a fornirci 
alcuni progetti scientifici ogni tanto. 

Purtroppo anche giocando Reunion come una 
sorta di gigantesco Sim City di dimensioni inter- 
planetarie, ci si rende conto delle gravi deficien- 
ze dovute a un game design approssimativo. I 
ragazzi della Amnesty hanno amato i giochi a 
cui si sono ispirati, e si vede. Si sente dal “tunz” 
di quando si piazza una struttura nella colonia, 
che ricorda quello di Dune 2, così come la voce 
femminile digitalizzata che commenta ogni no- 
stra operazione che quando dice “Build” non 
può non farci ritornare alla mente l’eco della vo- 
ce suadente che diceva “The Building Of A Di- 
nasty”. 

La verità è che Reunion non è la sintesi dei tre 
giochi da cui ha preso ispirazione, ma ne è solo 
una somma approssimativa. Non si possono 
usare le industrie della mappa alla Sim City per 
costruire astronavi della sezione alla Millenium 
2.2, come non si possono usare i minerali di 
quest'ultima per costruire le strutture delle colo- 
nie, e soprattutto non si combatte la battaglia al- 
la Dune 2 sulla stessa mappa della colonia. 

Per quanta fatica abbiano fatto i programmato- 
ri per nasconderlo, questo è un gioco a scompar- 
timenti chiusi, e non può offrire quindi quella 
profondità che ci si aspetterebbe dall'unione dei 
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Genere Strategia 
Casa Grandslam 
Sviluppatore Amnesty Design 


+1 concept so- 
no mal inte- 


spunto dai mi- 
gliori del ge- 
nere. * Scarsa longe- 
+ Interfaccia | vità 

piacevole e 

ben struttura. 

ta 

* Giocabilità 

elevata 


Versione PC-CD ROM 

‘Reunion ha biso- 

î gno per girare 
/ di un 386 


STO con 512k 
CSA di EMS di- 
v sponibili, di 
un lettore CD 
ROM (possibilmente a 
doppia veli 
mouse 
porta la Sound Blasti 
dalla versione 2.0 in su, e 
se avete una Gravis Utra- 
sound potrete ascoltare 
al meglio i moduli musi- 
cali di sottofondo, men- 
tre purtroppo non sono 
supportati i dispositivi 
Midi e QMidi. È prevista 
traduzione integrale 


in lingua italiana. 
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Reunion sembra un prodotto na: 
to con grandi aspirazi, 

per non si sa quali motivi, sia fi 
ito per restare nella mediocrità. 
Non so se è stato per la fretta 


i che, 


che la Grandsiam ha dato al 


dei programmatori, ma questo 
gioco sembra una stupenda 

tola vuota, pronta per contenere 
il gioco del secolo, che qualcuno 
però sì è dimenticato di mettere 
dentro prima di incartare il tut. 
to. Vi divertirete giocandoci, ha 
un'ottima giocabilità che ve lo 
farà godere, anche se per poco 
però, perché come spessore la 
scia davvero a desiderar 
che sono riuscito a finirlo in un 


visto 


paio di giorni di gioco intenso. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


dervi anche per mesi; se invece amate avere una visione 


ne 2, della Westwood, non ha rivali nel mondo 


dei frenetici combattimen 


migliori concept della storia. 

Una grafica rifinita e chiara, anche se deluden- 
te in alcune sezioni, e un accompagnamento mu- 
sicale sotto forma di moduli poco esaltanti e 
spesso ripetitivi, non migliorano certo la situazio- 


ne di un gioco che in fondo in fondo, rappresen- 
ta il supremo spreco di una grande occasione. 


Emanuele Sabetta 


Se vi piace il genere allora non potete farvi sfuggire Master 
of Orion, una simulazione splendidamente realizzata dalla 


Microprose della conquista della galassia, capace di pren- 


ravvicinata, SimCity 2000 è un titolo che non può mancare 
dallo scaffale di ogni videogiocatore che si rispet- 


Se cercate infine il capolavoro capace di farvi 


tempo reale. 


H 


Wrath of the Gods è un’avventura grafica per 
CD-ROM che si avvale delle capacità del sup- 
porto policromo soprattutto per quanto riguar- 
da l’impiego di immagini e parlato digitalizza- 
ti: infatti non troverete molti elementi di “com- 
puter graphic” durante il gioco ma ciò, per ra- 
gioni che vedremo presto, non è necessaria- 
mente un bene, 

La trama è piuttosto generica, ed è in realtà 
poco più che un espediente per intessere in 
un'unica avventura tutti gli elementi più famo- 
si dei miti greci. Il nostro eroe (voi, NdR) viene 
abbandonato ancora in fasce dai genitori, a 
causa di una profezia dell’Oracolo secondo la 
quale sarà destinato a portare lutti e rovine sul- 
la propria famiglia. Salvato da un centauro, il 
Teseo di turno cresce beatamente ignaro delle 
proprie origini, fino al fatidico giorno in cui, 
raggiunta la maggiore età, tutto gli viene rivela- 
to. Il saggio centauro spiega al nostro Teseo 
(chiamiamolo così) che è giunto il momento di 


WRATH OF THE GODS 
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a prima avventura della neonata software house Illuminaria ci 
a quell’immaginario periodo storico in cui sono ambientate le 

re degli eroi dell'Olimpo. Basteranno i paesaggi digitalizzati e le 

i di/veri attori per soddisfare l’avventuriero accanito? 


reclamare i giusti diritti di primogenitura, ma 
che per ottenerli dovrà dimostrare il proprio va- 
lore attraverso una serie di “prove” che il fato 
gli porrà davanti. 

Tutto questo viene 
narrato nell’introduzio- 
ne, recitata (come il re- 
sto del gioco) da attori le 
cui immagini sono state 
digitalizzate e riprodotte 
grazie a QuickTime 
Come spesso avviene, fin da qui è possibile far- 
si un’idea di cosa ci attenderà nel gioco - e della 
sua qualità. Innanzitutto, prendiamo in esame 
gli attori: ok, nessuno pretende Harrison Ford 
e Sharon Stone in un gioco per CD-ROM (an- 
che se ci stiamo arrivando), ma gli attori scelti 
per Wrath of the Gods appartengono a quell’in- 
distinto ambiente fatto di lunghi provini, gior- 
nate piovose e speranze disilluse che fa da ec- 
cellente background per alcuni film intimisti 


Lo scopo di un supporto 
come il CD dovrebbe essere 
quello di aumentare la 
bellezza e il coinvolgimento 
del gioco - non di fare 
cadere le braccia... 


su Hollywood. Il protagonista, tale Chris Mar- 
covici, assomiglia, più che ad un eroe mitologi- 
co, a un’occasionale turista di quelli che si in- 
contrano sulla spiaggia di Anzio tra il 5 e il 20 
agosto. Il saggio centauro ha il “phisique du ro- 
le” per interpretare un alcolizzato cronico (ve- 
nuzze e pancetta da bevitore incluse) e le “affa- 
scinanti fanciulle” ricordano, nel trucco e nella 
leggiadria, le professioniste che iniziano a lavo- 
rare sotto casa mia intorno alle 1o di sera. Gli 
abiti di scena sono sullo stesso livello, mentre 
parrucche e barbe finte 
sembrano sempre in 
procinto di cascare da 
un momento all’altro, 
Potrò sembrare gratui- 
tamente crudele, e sen- 
za dubbio lo sono, ma 
non dimentichiamo che 
lo scopo di un supporto come il CD dovrebbe 
essere quello di aumentare la bellezza e il coin- 
volgimento del gioco - non di fare cadere le 
braccia a causa della discutibile scelta di impie- 
gare immagini digitalizzate. che ricordano i 
teatrini di periferia o i C-movie di ninja prodot- 
ti a Giacarta. Se Wrath of the Gods avesse im- 
piegato una normale grafica realizzata al com- 
puter, probabilmente sarebbe stato un gioco 
migliore. 


{ genitori ci accolgono nella loro casa: prima degli abbracci, però, occorrerà dimostrare la nostra identità. 


Il buon pastore stava parlando tranquillamente, quando un calabro» 
ne gli è improvvisamente entrato in bocca... 


Punto secondo: l’impiego di QuickTime per 
le animazioni, ovvero, l'approssimazione al po- 
tere. Quasi tutti i piani ravvicinati sono compo- 
sti da immagini fisse del personaggio sulle 
quali viene sovrapposta l'animazione del viso 
che parla. Il problema è che non solo il “riqua- 
dro” animato si distingue benissimo dallo 
sfondo fisso, ma l'animazione in se tende a 
“ballare” sovrapponendosi a elementi che do- 
vrebbero rimanere in primo piano (come i ca- 
pelli o un lembo del vestito). Mamma mia... I 
personaggi di Wrath of the Gods, in sintesi, ri- 


cordano quelle sagome con un buco al posto 
della faccia nel quale si mette la propria per 
farsi fotografare... 

La struttura del gioco ricorda quella delle av- 
venture Sierra/LucasArts: una serie di icone, in 
basso sullo schermo, mostra le azioni che il 
nostro eroe può compiere. Per eseguirle basta 
cliccare sull'icona stessa e quindi sul punto 
dello schermo dove si vuole intervenire. Il pro- 
tagonista non può muoversi liberamente, ma 


tare l'oracolo può dare l'occasione di assistere a buffe scenet- 
interpretazioni a dir poco scadeni 


le dell'avventura. Qui vedia- 
mo uno dei quattro quadran- 
ti 


Il nostro amico centauro ha avuto un rapporto difficile con l'alcool, 
ma ora ne sta venendo fue 


solo raggiungere posizioni fisse e compiere ge- 
sti pre-programmati. L'avventura si sviluppa su 
un buon numero di locazioni, che possono es- 
sere esaminate in anticipo grazie alla mappa 
generale (una delle “utility"). Gli enigmi propo- 
sti sono abbastanza banali, facilmente superabi- 
li se si ha una minima conoscenza della mitolo- 
gia greca. Il programma ha la fastidiosa abitudi- 
ne di mandare suoni squillanti anche quando 
l’azione compiuta non serve a nulla, confon- 
dendo il giocatore il quale pensa di stare pro- 
gredendo nella risoluzione dell’enigma. L'op- 
zione “oracolo” è in realtà un aiuto in linea al 
quale si può accedere con la penalità di un pun- 
teggio complessivo minore. Completano il tutto 
un parlato digitalizzato non eccezionale, e l’as- 
soluta mancanza di testo sullo schermo, due di- 
fetti che allontanano il gioco da chi non cono- 
sce l'inglese e costringono ad acrobazie inter- 
pretative anche chi parla la lingua d’Albione. 


Vincenzo Beretta 


Una donna vietna 
Chissà cos'ha da dirci. 


ita nel mezzo della Grecia degli eroi classicit!t 
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Genere Avventura 
Casa Maxis 
Sviluppatore Luminaria 


(davvero!) 


* Enigmi poco 
stimolanti D. 
* Interpreta» 

zione da Tele- 
ratto 


Versione PC-CD ROM 


Nulla in 


co fisso solo 


Mb. Si auto- 
configura in base 
all'hardware che posse- 
dete, e richiede almeno 
un processore 386. Nono- 
stante quanto millantato 
sulla confezione, non sia- 
mo riusciti a ottenere vo- 
ci e suoni su computer 
con soli 4Mb di RAM, e 
quindi 8Mb ci sembrano il 
minimo indispensabile 
per giocare. 


più rudimentale. È 


Se gli dei dell'Olimpo 
sono il vostro pane 
quotidiano e di notte 
sognate di lanciare 
fulmini e terremoti su 
sudditi poco fedeli, 
Popolous Il 
è il gioco 

Mi che fa per 
LA voi. Se inve- 


ce preferite 
le avventu- 
re grafiche 
tradizionali, Indiana Jones and the Fate 
of Atlantis e Gabriel Knight sono, a no- 
stro avviso, tra le migliori che potete 

trovare su CD o su dischetti da 3 1/2. 
Infine, Return to Zork della mitica Info- 


com insegna come le immagini e il so- 

noro digitalizzati dovrebbero essere uti- 
lizzati in un gioco per incrementare 
esponenzialmente il divertimento e 
l'atmosfera... 


So, don't wait, 


Un'astronave è atterrata alla Fiera di Roma, è carica di novità sull'intrattenimento elet- 


tronico - le console da videogioco e le nuove piattaforme informatiche multimediali. 
Vuoi provare i titoli software migliori per tutte le piattaforme disponibili sul mercato? 
e_* 
join us, the game 
L'astronave di Consumer Multimedia Gallery presenta la ricchissima offerta disponi- 
bile; le aree sono dedicate principalmente al gioco e al divertimento con prodotti ed 
applicazioni importati direttamente dall’estero, ma anche all’editoria elettronica con pro- 
dotti di cultura e didattica. 


is about to start! 


L'occasione per un confronto diretto fra i principali prodotti ed il pubblico. 


ia Ada 
: MCmicroconipute er Sfio\ W& 6) sumer Multimedia Gallery 


p: b Total Service Spa 
NE a Carlo P , om Via Belsiana,7 - 00187 Roma 
3 4173216 Tel 06/69941960 - Fax 06/69941962 


Dopo una buona mezz'ora di attesa, aspettando 
che il programma si sia adattato perfettamente al- 
le possibilità del nostro computer, finalmente 
possiamo gustarci la piacevole introduzione al 
gioco. Gia dalle prime schermate della presenta- 
zione, interamente parlata in italiano, ci siamo 
resi conto che il programma non ha niente da in- 
vidiare al suo predecessore da sala giochi. Per 
quei pochi che non hanno mai sentito parlare di 
Dragon's Lair, è bene ricordarne la trama. 

Nei panni di Dirk The Daring siete impegnati 
nella ricerca dell’amata principessa Dafne che è 
Stata rapita e intrappolata nei meandri del castello 
di un malefico drago; dovrete superare numerosi 
tranelli e sconfiggere terrificanti avversari che 
tenteranno di impedirvi di raggiungere la tana 
del drago e quindi di salvare la vostra bella princi- 
pessa. Le stupende scenografie e le ottime anima- 
zioni rendono il gioco estremamente spettacola- 
re: potrete assistere, infatti, a un vero c proprio 
cartone animato. Personaggi coloratissimi e am- 
bienti suggestivi illumineranno il vostro monitor, 
ed effetti sonori cinematografici vi daranno l’im- 
pressione di essere all’interno del castello. 

Il sonoro, interamente digitalizzato, ricalca mi- 
nuziosamente le pregevoli peculiarità del suo pre- 
decessore. Durante il gioco sarete sempre spinti a 
procedere oltre, nella costante curiosità di scopri- 
re altre situazioni, e soprattutto di gustarvi le sce- 
ne animate che si susseguiranno a ritmo incal- 
zante. Una delle scene più spettacolari, in cui 
Dirk sfoggerà la lama della sua spadona, è sicura- 
mente quella dello scontro con il temibile drago 
Singe: l’azione che si svolge, riproduce perfetta- 
mente la scena del gioco originale, ed è qui che 
incontrerete la bella Dafne, intrappolata in una 
bolla di vetro. Sarà proprio lei a suggerirvi, con 
una melliflua vocina digitalizzata, come far fuori 
il bestione di turno, e finalmente concludere il 
gioco, ma vi assicuriamo che il compito non sarà 
affatto semplice. 

Tralasciando le caratteristiche grafico-sonore 
veramente fantastiche, bisogna dire che Dragon's 
Lair è decisamente un gioco poco divertente e 
con una giocabilità quasi inesistente. È chiaro che 
l'intento dei programmatori della Readysoft fosse 
quello di riproporre le vicende di Dirk, sfruttando 
le potenzialità di un CD ROM; è innegabile che 
tale intento sia stato ampiamente raggiunto, ma 


rmai note caratteristiche del mitico Dragon's Lair che 


stro CD-ROM con l'intento di farvi rivivere le 
‘epido Dirk The Daring. 


sono le stesse pecche presenti nel gioco originale 
e nelle sue conversioni a rendere il gioco poco 
apprezzabile, infatti il sistema di gioco prevede 
una sequenza prefissata di tasti da premere, o di 
movimenti col joystick da attuare, durante le va- 
rie fasi dell'avventura: questo significa che Dirk 
The Daring non lo muoveremo realmente all’in- 
terno dell’oscuro castello, bensì attenderemo il 
momento opportuno per salvare il nostro amico 
eseguendo l'esatta sequenza di movimenti, ma 
se solo uno di questi non verrà eseguito corretta 
mente, il povero Dirk farà una brutta fine. 

Tale prospettiva non garantisce una grandissi- 
ma longevità, anzi, ai giocatori più esperti baste- 
ranno poche partite per conoscere le corrette se- 
quenze di movimento, e quindi portare a termi- 
ne in beve tempo il gioco. In sostanza un prodot- 
to come Dragon's Lair è destinato a una categoria 
di giocatori che prediligono la spettacolarità a 
scapito, però, della giocabilità. Purtroppo noi 


non siamo tra questi. 
Paolo Quirici & Francesco Pepe 


La sequenza iniziale, fin da qui capiamo che la missione non sarà per 
niente facile. | tentacoli sono veloci. 


La bella principessa Daphne. Per una figliola di questo calibro si pos- 
sono anche correre dei bei rischi, non trovate. 


Genere Laser Game 
Casa Elite 
Sviluppatore Readysofi 


Versione PC-CD ROM 


Il gioco richiede 
come requisiti 
minimi un 


Al le 386 e ba 

ASL sterà una 

pa VGA 
per farlo girare. 


‘Sono richiesti 4 
Mb di RAM, ma sono viva- 
mente consigliati 8 Mb. 
Per ammirare perfetta 
mente il programma dise- 
gnato da Don Bluth è ne- 
cessario possedere un 
CD rom da 300K/s, anche 
se ll gloco gira abbastan- 
za bene su un CD da 
150k/s. 
Per quanto riguarda il so- 
noro, il programma sup- 
porta solo ed esclusiva. 
mente Soundblaster e 
compatibili. Consigliabi- 
lissima la fase iniziale di 
preparazione che tara al- 


D, 


È disponibile anche una 
versione Reel Magic, che 
consente di giocare con 
una qualità video note- 
volmente superiore. 
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Dragon's Lair è sicuramente un 
gioco incredibilmente spettaco- 


matografico, vi sembrerà pro- 
prio di assistere al cartone ani 
mato interattivo stupendamente | 
disegnato dal grande Don Bluth, 
Questo prodotto non ha nulla da 
invidiare al suo predecessore da 
sale giochi, affronterete orde di 
creature bizzarre, assetate del 
vostro sangue, che tenteranno in | 
a di farvi fuori. Pur- 
impossibilità di coman- 


troppo 
dare realmente il personaggio 
appiattisce notevolmente il gio: 
co, l'azione st risolve in 
una esatta sequenza di movi- 
menti prefissati da eseguire ni 
momenti opportuni. L'unica re 
‘sponsabilità che sì può attribuire 
alla software house è quella di 
aver riproposto un gioco sorpas- 
sato, ma che comunque appa: 
sionerà coloro che prediligono la 
spettacolarità a scapito della 
giocabilità e tutti i nostalgici 
(per î quali il voto potrebbe au- 
mentare di parecchi punti) 
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Un cavaliere dell'ombra se la prende con il nostro povero Dirk. 
Se avessimo anche noi un cavallo, però.. 


Linea 1 MM Gambara 
Tel. 02 - 4043527 - 4046749 


AMIGA 


i COMPUTERS AMIGA 


Nuova versione di amiga con microprocessore 
68020 a 32 bit e clock a 14 Mhz. L'amiga 1200 


DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI 


Drive esterno per amiga con interruttore L. 159.000 
Drive interno per amiga 500 con tasto L. 149.000 
Drive interno per amiga 2000 L. 149.000 
Drive esterno con Apocalypse L. 179.000 


ACCESSORI PER AMIGA 500 


L. 29.000 


Interfaccia 4 Joystick 
« 29.000 


Mouse Selector 


L 
L 
I 
L. 49.000 
L 


“Select 


P.le Gambara, 9 - 20146 MILANO 


SUPEROFFERTA PC 386/DX/40! 
4Mb di Memoria 
1 Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a € 


dispo già di 2 Mb di di dè dis 1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 
Ppcoriot l'Hard Disk, ‘prestano ‘grllazie lil 1 Mouse. 1 Tastiera Estesa SUPERMARIO ALL STAR 
superiori. 1 Porta Game L. 1.990.000 1 JOYPAD 
Amiga 1200 Dynamite Dsktop 1.749.000 | | [ SUPEROFFERTA PC 486/SX/25 ALIMENTATORE PAL + 
Amiga 600 LL. 449.000 4Mb di Memoria 1 Deve 31/2 1.44 Mb SCART 
AMIGA-CD 32 con giochi L. 629.000 1 Hard Disk 170 Mb 1 Monitor a Colori SVGA 
1 Porta Parallela 2 Porte Seriali 
1 Mouse 1 Tastiera Fistesa Te lefonare 
- = 1 Porta Game L. 2.390.000 
ESPANSIONI DI MEMORIA PER AMIGA = COME SOPRA MA CON 
SUPEROFFERTA PC 486/DX/40 È 
Espansione 512k Telefonare 4Mb di Memoria 1 Drive3 1/2 144 Mb STREET FIGHTER II 
Espansione 1Mb per A600 L. 119.000 IR aiO Picaiura Cai SVGA Telefonare 
Espansione 2Mb ESTERNA L. 299.000 | | | 1Mouse 1 Tastiera E: > 
Espansione 1MB per 1200 TELEFONARE | ||1PortaGame L.2.749,000 MEGADRIVE PAL/SCART 
Espansione 2Mb per 2000 L. 330.000 
SUPER OFFERTA PC 486/DX2/66 Telefonare 
Vesa Local Bus 1 Drive 3" 1/2 1.44 Mb GAME GEAR 


4 Mb di memori; 
SVGA, 1 HD 250Mb 2 porte ser. 1 porta 
par. 1 tastiera estesa, 1 mouse 


SOUNDBLASTER PRO 
Scheda 


SOFTWARE ORIGINALE PER AMIGA E PC 
VIDEOGIOCHI PER MEGADRIVE-SUPERNES 
GAMEBOY-GAME GEAR. 


RIPARAZIONI CONSOLE 
TELEFONA PER SAPERE LE ULTIME NOVITA' !!! 


CONSOLE 


PC 


SUPEROFFERTA 
SUPERNES EUROPEO CON 


1 Drive 3 1/2 1.44 Mb 


1 Monitor a colori 


con 4 giochi Telefonare 


L. 3.349.000 


audio stereofonica con 
izione per il collegamento di 


L.279.000 


CD-ROM î 
'SUPERMAGIC GAME CONVERTER 


Star SJ_144 colore 


TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA - 
TA ITALIA MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000 - SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO 


SPEDIZIONI IN 


Mouse con microswitches L. 49.000 | | [Lettore CD multissesione Mitsumi in-| | ‘Permette di utilizzare le cartucce 
Interfaccia Mi terno con controller, compatibile foto-| SuperNes americane,giapponesi, 
Digitalizzatore Audio-stereo . 99.000 | | |CD Kodak ed europee su ogni modello di 
Telefonare SuperNes. L.45.000 
DISCHETTI BULK 3 1/2 DD [HARD DISK PER AMIGA 600 - 1200 
10 PLL 1000 di Disponibili Hard disk interni da 40 Mb, 80 Mb, 120 per MONITOR 
indenni amiga 600-1200. Si eseguono anche installazioni. || COMMODORE 1942 
100 Pz L 800 cad TELEFONARE r 
cita Telefonare 
DISCHETTI BULK 3 1/2 HD SUPER NOVITA' 
10 Pz L. 1.500 cad. Drive esterno per amiga con doppia capacita' ‘COMMODORE 10845 
50 Pz L. 1400 cad. L. 399.000 
100 Pz L. 1300 cad. 880 Kb - 1.640 Mb L. 159.000 rose 
BOX PORTA DISCHI 3 1/2 STAMPANTI STAR SERIE LC SCHEDA ACCELERATRICE se DIMIGA KICKSTART 13 
? Star LC È; Scheda con microprocessore 20 e SU ROM 
10 PostiBlueBox Lo 2500 || FITILII Pckava $10 bin MESZ8000 Îlcoprocesore 68881". con lock di Mhz, 
crei Psi an care Ano Star LC 24-30 L- 679.000 |che ti permetterà di velocizzare tu i {|PerA500 L.59.000 
‘con chiave Star LC 24-30 colore L: 790.000 i ati 
i si programmi mantenendo la compatibilità. ||p, 
1 3 Star SJ 48 80 col.B/N L. 679.000 'erA600 L.65.000 
Sa Pasiano 7 0080 FEO Telefonare Telefonare 


GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I NOSTRI PRODOTTI 


inalmente anche per i possessori di Macintosh è giunta 


l'ora di varcare le soglie della tetra magione del fu Mr. Stauff. Dopo la 


versione MS-DOS il capolavoro grafico della Trilobyte si sposa al 


computer multimediale per eccellenza. 


Mr. Stauff era un giocattolaio pazzo, tanto pazzo 
da essere un genio nel suo campo. I suoi giocat- 
toli andavano a ruba in tutti gli Stati Uniti. Tutti 
i bambini erano desiderosi di possedere le sue 
bambole e i suoi rompicapi, del tutto inconsape- 
voli del destino che il loro possesso comportava: 
la morte. Dopo anni di agghiaccianti delitti, que- 
sto oscuro genio morì nella sua abitazione, tra- 
scinando con sé sette persone, suoi ospiti in 
quella lunghissima notte. 

Voi siete il settimo ospite, l’unico in grado di 
liberare la casa dalla maledizione che vi regna. 
Ventidue sono le stanze della villa, ventidue so- 
no gli enigmi la cui risoluzione Mr. Stauff pose 
come condizione per la libertà eterna. Ecco cosa 
vi aspetta nel vostro girovagare: una serie di 
puzzles, facili e difficili, logici e letterari ma tutti, 
indistintamente, frutto di una mente malata. 

The gth Guest è un gioco stranissimo, il cui 
punto di forza non risiede nella giocabilità del 
prodotto bensì nell'interesse suscitato nel gioca 
tore dall’esplorazione delle sublimi ambientazio- 
ni virtuali della casa. Poche porte saranno aperte 
all’inizio del gioco, e solo dopo la soluzione dei 
primi enigmi che troverete potrete accedere ad 
altre stanze. Poco alla volta sarete completamen- 
te prigionieri dell'atmosfera reale che il gioco in- 
sinuerà nei vostri sensi. Un’atmosfera malata, 
una voce sadica e suadente che deriderà i vostri 
sforzi, apparizioni ectoplasmiche si materializze- 
ranno davanti ai vostri occhi accompagnate da 
una musica che non riuscirete più a dimentica- 
re. La grafica è stupefacente. Gli interni delle 
stanze sono curati in maniera eccelsa: tappeti, 
broccati e decorazioni in oro zecchino tanto reali 
da desiderare di toccarli con mano. 

Dopo aver caricato il caddy del vostro lettore 
CD, prima di poter giocare, assisterete ad una 
meravigliosa presentazione, consistente in un 
filmato Quick Time della durata di otto minuti, 
in cui vi verrà narrata la tenebrosa storia di Mr. 
Stauffe della sua casa. Numerosissimi saranno i 
filmati a cui avrete modo di assistere anche du- 


L'aspetto della magione Stauff è decisamente fotorealistico. | 256 
colori sono stati usati alla grande, 


rante il gioco, tutti perfettamente inseriti nel 
contesto della trama ed ottimamente recitati da 
attori professionisti. 

I comandi sono ridotti al minimo indispensa- 
bile e si avvarranno solo dell'uso del puntatore 
per l'occasione trasformato in una mano schele- 
trica animata in maniera stupefacente. All’oc- 
correnza potrete accedere a un sottomenu che vi 
permetterà di visualizzare la mappa della casa 
ed evidenziare le zone dove siete stati da quelle 
dove dovete ancora entrare. Sempre da qui po- 
trete salvare la partita assegnandole un nome e 
un numero. 

Il gioco è consigliatissimo a tutta quella cate- 


Il lavoro dei grafici della Trilobyte ha dell’ 
peri particolari, quali tappezzerie, quadri, ecc, 


credibile, soprattutto 


Genere Rompicapo 
Casa Virgin 
Sviluppatore Trilobyte 


* Grafica 


e Limitata 
giocabilità 


@ musica indi- 
tica 

* Atmosfera 

ed ambienta- 


zione perfetta- 
mente realiz. 
zati 
Versione Macintosh 
‘The 7th Guest 
S4%, gira sui Ma- 
cintosh di 
fascia alta. 
Si riesce 


farlo partire an- 
che con un 68020 con 
meno 25 Mhz di clock 
coprocessore matemati- 


12345678910 


Li | 


The 70h Guest riesce a evitare 
l'appellativo di demo per un sof- 
fio. Dopo qualche tempo di gio 
co sarete così catturati dalle am- 
bientazioni e dall'atmosfera che 
non riuscirete più a curarvi 
dell'aspetto strettamente ludico 
del prodotto, che si rivela sicura- 
mente la parte meno originale 
di tutto il gioco. Vale 

te la pena 

altro per capire cosa ci aspetta 
nel mondo videoludico în un fu- 
turo ormai a portata di mano. Il 
rendersi conto che il divertimen- 
to non risiede più nel gioco in sé 
ma nel piacere di vivere per 
qualche ora in un ambiente tan. 
to reale da essere tangibile è 
realmente stupefacente. 


co ma il risultato non è 
vamente all'altezza di 
ciò che il gioco offre. 

È consigliato per presta- 
zioni ottimali un Quadra o 
Mac dotato di 68040 con 
coprocessore matemati- 
co e lettore ottico a dop- 
pia velocità. 

È necessario avere Sy- 
stem 7 0 seguenti, le 
estensioni Quick Time e 
Sound Managor 3.0 (in- 
cluse nel CD). 

Notiamo, comunque, che 
la versione per Macintosh 
risulta un po' più fluida 
della sua cuginetta per 
MS-DOS. 


CURVA INTERESSE PREVISTO 


goria di utenti di videogiochi che amano ammi- 
rare a bocca spalancata le presentazioni più stu- 
pefacenti e che non riescono a rimanere insen- 
sibili ai prodigi che i nuovi supporti ottici metto- 
no a disposizione del mondo del divertimento 
elettronico. Se invece siete soliti saltare comple- 
tamente le presentazioni dei giochi e mai un 


pizzico di estetismo ha sfiorato il vostro ego, la- 
sciate perdere. 


Massimo Triulzi 


In questa sala da pranzo si nasconde un rompicapo abbasstan- 
za ostico, accompagnato da un'animazione eccellente. 


pussy 
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NEWSMUtHMEDITA-—È 


IL MITO SU CD! 


Ivis “The Pelvis" Presley sbarca al- 
EH la grande su CD ROM: grazie alla 

Italsel S. r. I. i numerosi fan del mi- 
tico “The Pelvis” potranno 
affidarsi al mezzo multime- 
diale per avere sempre 
sottomano non solo testi, 
musiche e video clip, ma | 
anche le locandine dei 
suoi film la discografia uffi- 
ciale e non (BootLeg) e 
una marea di altre curiosità 
che riguardano più o meno 


direttamente il loro intramontabile idolo 
musicale. Completa il tutto un'opzione per 
leggere gli spartiti e la possibilità di diver- 
tirsi tra amici con l'im- 
mancabile Karaoke. 

Se non riuscite a resi- 
stere e volete avere su- 
bito maggiori informa- 
zioni, potete chiamare 
la Italsel allo 051/ 
452562. 


IL GIRO DEL MONDO IN 640 MB 


I a Editel sta per lanciare sul mercato 
Viaggi nel Mondo che, come avrete 
già intuito, vi permetterà di viaggiare 

per il nostro verde pianetino stando como- 

damente seduti nel vostro salotto: infatti po- 
trete accedere a un vasto archivio di map- 
pe e dati per ogni singolo stato, di cui po- 
trete ascoltare l'inno nazionale o un motivet- 
to caratteristico oppure esaminare le nume- 
rose foto di monu- 
menti, scorci pa- 
noramici e anche 
qualche piccola 
curiosità. Viaggi 

nel Mondo, oltre a 

essere completa- 


FAVOLE 
MULTIMEDIALI 


E dedicate particolarmente ai bambini 


dai tre agli otto anni: si tratta di facili avventure 
assolutamente prive di qualsiasi forma di 
violenza che puntano soprattutto su una grafi- 
ca da cartone animato e su dialoghi digita- 
lizzati (naturalmente in inglese...) e che hanno 
come scopo l’avvicinare i piccoli al mondo del 
Personal Computer. | primi titoli previsti per 
l'inizio del ‘95 sono Putt Putt Joins the Parade, 
Putt-Putt Goes to the Moon e Fatty Bear's 
Birthday Surprise (disegnati da Ron Gilbert), a 
cui dovete aggiungere due raccolte di giochi- 
educational, Putt- 
Putt's Fun Pack e 
Fatty Bear's Fun 
Pack. | prodotti 
saranno disponibili 
sia per PC CDe 
che per Macintosh. 


a Electronic Afts sta preparando una 


mente in italiano, sarà messo in vendita a 
un prezzo molto inferiore alla media dei pro- 
dotti su CD: infatti il prezzo consigliato è di 
sole 59.000 lire! 


NUOVE 
ETICHETTE 
MULTIMEDIALI 


egli ultimi tempi abbiamo assistito a 
N un incredibile proliferarsi di società 
e case software che si sono gettate 
alla sbaraglio sul mercato dei prodotti multi- 
mediali: le ultime due “new entry" sono la 
Putnam New Media e la Hamdale Communi- 
cations. La prima nasce da un connubio di 
Matsushita, MCA/Universal e Putnam Books, 
e si propone di produrre videogiochi interat- 
tivi dedicati soprattutto ai bambini, mentre la 
seconda, oltre a curare alcuni “tie-in" di car- 
toni animati, tenterà di ottenere la licenza per 
ripubblicare in Europa dei prodotti venduti 
negli States. Sono in molti a scommettere sul 
futuro del multimedia nel campo degli edu- 
cational, questo annuncio conferma la ten- 
denza di mercato. 


I MONDIALI SU CD- I 


e avete in casa un CD-I, tra breve po- 
e trete avere sotto mano una piccola 

enciclopedia sui Mondiali: infatti sta 
per uscire Usa ‘94 World Cup, un vero e 
proprio educational del Campionato di Cal- 
cio che vi permetterà di conoscere la posi- 
zione di tutti gli stadi degli Stati Uniti in cui si 
disputeranno le partite della prossima esta- 


te, scoprire 
notizie inte- 
ressanti e 
informazioni 
curiose su tut- 
te le squadre 
coinvolte nel 
Mondiale e 
conoscere un 
po' di storia 
(calcistica, È 
ovviamente!). 
Tuttavia la 
particolarità 
del CD sta nei 
filmati in Full 
Motion Video: se possedete il Digital Video 
Cartdridge potrete ammirare dei lunghi fil- 
mati storici dal Mondiale del 1966 in poi! 
Un'altra proposta interessante da Philips. 


CD AL POSTO DI CARTA STAMPATA 


I e biblioteche così come le cono- 
sciamo e gli impolverati scaffali ca- 
salinghi pieni di libri sono destinati 

a scomparire? Non si tratta di una possibile 

sceneggiatura per un film di fantascienza 

sulla falsariga di "Farenheit 451", ma una 
realistica ipotesi che potremmo vedere av- 
verata nei prossimi decenni: infatti la ca- 
liforniana World Library è già arrivata alla 
terza edizione del Library of Future, un'in- 
credibile raccolta di titoli letterari completa- 


mente riportati sul multicromatico supporto 
ottico; su un solo CD potrete trovare ben 
1770 libri completi, dagli antichi classici di 
Euripide o Platone a testi filosofici di Kant o 
Voltaire, dal teatro di Shakespeare ai ro- 
manzi di Tolstoy o di Doyle, oltre a docu 
menti storici come la Magna Carta o la Co 
stituzione degli Stati Uniti. In pratica, sul 
CD di Library of Future troverete più li- 
bri che in una piccola biblioteca di 
paese... 


MULTIMEDIA 


GOLF DIGITALE PER JACK NICKLAUS fl TUTTI | LEMMINGS SU CD! 


BULLFROG CYBERPUNK 


LEGENDA 


SISTEMA DI VALUTAZIONE 
Il Cd è diviso in quarti per 
Indicare il giudizio del prodotto 
multimediale recensito. 


3a 


Indica 

il sistema 

operativo 

necessario 

per fare 
‘are 


Le schede 
video 


supportate. 


La velocità di 

trasferimento dati 
ipo di CPU necessaria e, 
caso, la sua velocità. 


n 
GENERE AVVER TURA TESTUALE 
CASA EGEND 


La memoria 


o CPU CD-ROM necessa! 
DU 
HD 


richiesta al CD-ROM. 


AdLib 
AdLib Gold 

Roland LAPC-1 o MT-32 
Roland SCC-1 

General MIDI 

Gravis Ultrasound 
Sound Blaster 

Sound Blaster Pro 
Sound Blaster 16 

Pro Audio Spectrum 
Pro Audio Spectrum 16 
LE) 


Ft ST Hi Qui troverete indicate gli accessori 
come joystick o mouse 
indispensabili per il programma. 


JAZZ: A MULTIMEDIA HISTORY 


Jazz: A Multimedia 
History si presta 
perfettamente ad 
alcune considerazioni 
di carattere generale 
sulla nuova editoria 
elettronica. È 
pubblicato da 
Compton's New 
Media, reperibile un 
po’ dovunque, come 
capita più o meno per 
tutti i prodotti con 
l'eccezione di quelli Microsoft, e presenta le stesse 

contraddizioni di utilizzo che, a mio parere 

riguardano l'editoria elettronica in generale. Più di 
cento fotografie (decisamente belle, quasi tutte dovute 
all'obiettivo di Michael Ullman che insieme a Lewis 
REESE] Port ho curo dall'inizio alla fin il prodotto) 

centoventi esempi musicali con partitura (riprodotti 

con sintetizzatori e ascoltabili anche attraverso il lettore CD audio), sei 
video storici in bianco e nero in formato Quick Time, oltre ai testi, 
stampabili con i soliti comandi dedicati. È un prodotto da comprare 
appena possibile, oppure uno che offre un po’ poco per la solita 
montagna di deca del prezzo d'acquisto? Molto, o forse tutto, dipende da 
chi si avvicina all'opera e dall'uso che intende farne. Potete liquidare il 
tutto in un paio d'ore la prima sera che avete portato a casa il CD, dopo 
averne facilmente caricato il software di interfaccia e i sistemi di accesso, 
ricerca e menu’ sui quali, tra l’altro, la Compton sta cercando di ottenere 
un improbabile copyright, concludendo che si tratta di un simpatico, 
anche se costoso, gadget. Oppure approfondirne l'esplorazione e 
scoprire che è straordinariamente comodo stampare una delle accurate e 
criticamente equilibrate biografie degli artisti o l'esposizione dei diversi 
periodi della storia del jazz. Storia che arriva senza difficoltà ai giorni 
nostri, ma che dimostra nella scelta dei brani e delle foto (i più recenti 
rispettivamente del 77 e dell'89, foto di M. Davis] che il jazz, fino a 
prova contraria è una musica conclusa entro un periodo storico finito e 
definito e che, al massimo, potremo incontrare in futuro brillanti interpreti 
di stili già codificati, alla Marsalis, per intenderci. Strumento per 
specialisti o opera di divulgazione? Direi una brillante sintesi di 
divulgazione specializzata, in cui si possono approfondire temi 
squisitamente musicali anche senza essere diplomati al Conservatorio. In 
questo senso l'ascolto degli assolo riprodotti elettronicamente e quasi 
sempre privati della 
loro base strumentale 
è spesso stupefacente: 
scoprire che un assolo 
di clarinetto di Johnny 
Dods del 1923 in 
“High Society” suona 
in modo 


straordinariamente 


FERRE attimi e 
NE 
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8 | RA lan 
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Multimedia History 


simile ai ricami dei clarinettisti delle più degne orchestre di liscio è una 
sorpresa. Così come è straordinario sentire le note del solo di Miles Davis 
in “So What” e scoprire che, senza base, è praticamente irriconoscibile. 
La riproduzione dei solo con i mezzi elettronici pone poi in chiara 
evidenza come il Jazz sia stato (e continui ad essere) musica di voci, di 
colori e tocchi strumentali piuttosto che musica di “note”. Valga in questo 
senso l'ascolto (e la 
visione) dello | 


‘nol shown, drums and piano inaudible, The accompal 
played alone as nintroduetion, then Miley plays ovei 

‘tir timo for be first io À ssctions of'tbe ABI 
is the scond timo, Miley's first entrance. 


straordinario “Fine 
and Mellow” cantata 
da Billie Holliday con i 
sax di Ben Webster e 
Lester Young, 
struggente 
melanconico fino alla 
commozione, un 
capolavoro di colore e 
tensione musicale che | 
va ben al di la' del L 
valore teorico della 
partitura. Comprare o 
non comprare ? 
Dipende solo dalla 
vostra disponibilità ad 
approfondire uno 
strumento che, se 
usato realmente, rende 
a pieno il suo costo. 
Se invece siete solo 
navigatori superficiali 
dategli un'occhiata a 
casa di qualche 
amico. 


Leggendo il testo di storia del Jazz, è possibile esaminare gli spartiti 
di tutti i "pezzi" inclusi nel CD ROM. 


Potrete gustarvi i centoventi brani inclusi nel CD sia attraverso Win- 


Massimo Villa | dows che inserendo la cuffia nella presa esterna del lettore. 


nel CD riproducono l'intero video del brano musi- 
cale în Quick Time. 


L'archivio fotografico di Jazz: A Multimedia History è davvero vasto: 
ben 120 foto d'autore! 
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Chapter 2: Beginnings 


MULTIMEDIA 


in pratica avetrete a disposizione un vero e proprio libro multi- 
mediale sul Jazz... 


NATIONAL GEOGRAPHIC CD ROM 
PICTURE ATLAS OF THE WORLD 


VIfarsran 


qagtrro ato. 310,000) 


Sopra, troverete diverse foto on 
per ogni città importante. 

A lato, nel CD-ROM sono Incluse 
fe informazioni principali per 
ogni paese, 


In più di un secolo di lavoro, il famosissimo mensile 
National Geographic ha portato nelle edicole ameri- 
cane disegni e foto da tutto il mondo, dalle fumose 
metropoli sudamericane alle desolate distese desertiche 
del Sahara, dai reportage sulla Guerra nel Golfo ai 
servizi sui fondali marini oceanici. 


Ora, l'eminente Natio- 
nal Geographic So- 
Ns 
CPU CD-ROM RAM 


ciety ha raggruppato 
parte del suo stermina- 

HD VIDEO = SSHERE ACCESSORI 
di a un’incredi 


to archivio di informa- 
zioni in un accurato 
prodotto multimediale, 
massa di dati su ogni nazione, come la densità di popolazione del Na- 
pal, il livello d'istruzione in Cina o il tasso di criminalità raggiunto 
nell'Oregon. Naturalmente sono le immagini che rendono National Geo- 
graphic CD ROM un prodotto unico nel suo genere; per ogni paese sono 
infatti disponibili diverse fotografie che, seguendo la tradizione dei servizi 
della prestigiosa rivista, colgono in pieno lo spirito e l'atmosfera propri 
della nazione: per esempio, dando un'occhiata alle foto del nostro Bel- 
paese, non troverete solo i monumenti, come gli Uffizi di Firenze, ma an- 
che diapositive più “espressive” che ritraggono mercati rionali o il traffico 
delle grandi città. Oltre alle foto troverete anche qualche filmato (due o 
tre per stato) sui luoghi più caratteristici della nazione presa in esame, co- 
me un piccolo viaggio in gondola 0 una rapida escursione a Pompei. Pur- 
F troppo non troverete 
veri e propri articoli 
sui diversi paesi, ma 
solo una breve descri- 
zione (che però è ag- 
giornata ad avveni- 
menti politici del pri- 
mo trimestre del 
1994, come le nostre 
elezioni di Marzo o 
gli ultimi sviluppi della 
guerra nella ex-Jugo- 
slavia) e le didascalie 
delle foto contenute sul 
CD. Completa questo 
affascinante prodotto 
multimediale uno stu- 
pefacente e completis- 
simo indice di nomi di 
munsroRATiON luoghi geografici, che 
fa vi permette di trovare 
velocemente la posi- 
zione sul globo di 
qualsiasi località com- 
presa nell'elenco. 


Un accurato panorama 
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MULTIMEDIA PROVE II 


WORLD ATLAS 


I lettori di CD ROM hanno aperto la strada a un 
enorme numero di prodotti che tradizionalmente 
ci aspettiamo di trovare sugli scaffali delle librerie 
piuttosto che nella nostra softeca casalinga: gial- 
li interattivi, enciclopedie multimediali e, di re- 
cente, anche raccolte fotografiche o musicali. 
Seguendo questa tendenza, la Software 
Toolworks ha pubblicato un vero e proprio atlante multimediale 
che, come i colleghi su carta stampata, mette a disposizione una 
discreta mole di dati sulle nazioni del nostro verde pianetino. 

La mappa principale di World Atlas è divisa in “zone”, che più o 
meno corrispondo ai sei continenti, a loro volta divise in settori più 
piccoli che ricoprono i diversi stati; per ogni nazione è inclusa la 
cartina politica, con città e confini, e quella fisica, che invece mo- 
stra fiumi, monti, mari, ecc. 

Per ogni stato potrete conoscere una serie standard di dati, che 
vanno dalla popolazione totale alla religione più diffusa, dal cam- 
bio corrente al sistema di governo; inoltre, nella mappa troverete 
sei o sette locazioni (normalmente si tratta di città particolarmente 
grandi e popolate) a cui sono abbinate delle informazioni più par- 
ticolareggiate, come densità di popolazione, abitanti, crescita del 
crimine, temperature medie stagionali e così via. Purtroppo, queste 
mappe non sono molto accurate, perché si fermano a livello di na- 
zione, con l'eccezione delle piantine di alcune città importanti. Tut- 
tavia, World Atlas si dimostra un prodotto interessante soprattutto 
per l'alto numero di foto (più di mille) e di filmati (circa 150). Inol- 
fre sono previsti up- 
grade per gli utenti 
registrati. 
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386 
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A sinistra, sono incluse le carti- 

ne fisiche dei 5 continenti, 

in alto, è possibile esaminare di- 
rtogram 


ENCARTA 1994 


hi è il più grande autore di fantascienza? Come si dice 
“Arrivederci” in francese? A quanti byte corrisponde un K? 


Quanto è lunga la Grande Muraglia? Come funzionano i muscoli 
del corpo umano?... Finora, per trovare la risposta a tutte queste 
domande dovevate acquistare i volumi di un'enciclopedia completa, 
come la Treccani o la Britannica, e prepararvi a lunghe ricerche 
incrociate; la Microsoft ha però creato la prima vera esciclopedia su CD 
ROM, che per la prima volta riesce a combinare completezza, facil 
d'uso e un impiego intelligente della multimedialità, che collega 


MS 


CD-ROM RAM 
DIL) pl Esa EI 


nastraita 
catar VicTiAIA sonde 


commentata sull’avanzata degli austriaci sul 
Fronte italiano durante la Grande Guerra, 
oppure ascoltare la mitica frase “1 Have a 


L'enciclopedia della Microsoft include una serie dettagliatissima di i a b 
Mappe e cartine sa storiche che politiche. ielle mole i argomenti, dal D-Day al Koal Dream...” dell'immortale Martin Luther King, 
abilmente tra loro le migliaia di soggetti inclusi in Encarta gustarvi le prime note di “Così fan tutte” di Mozart oppure leggere un 


1994 con una fittissima rete di interconnessioni che dettagliato articolo sui diversi linguaggi di programmazione, con tanto di 

comprendono testi, immagini, grafici, suoni e filmati. tavola che confronta il medesimo programma in C++, Basic e linguaggio 

Infatti la forza di Encarta 1994 sta proprio nella macchina. 

completa multimedialità del prodotto: per esempio, In definitiva, Encharta 1994 ha il solo difetto di essere per ora 

potreste iniziare la vostra ricerca sugli autori di disponibile solo in inglese, per il resto rappresenta uno dei migliori 

fantascienza dando un'occhiata alla scheda biografica prodotti multimediali usciti finora e giustifica da solo l'acquisto di un 
prevent. di sccc Asimov, passando poi a un'accurata analisi lettore CD ROM. 

CSS della storia della Science Fiction, da Verne ai giorni 
nostri, con riferimenti alle schede di Henlein, Bradbury, Herbert, e poi 
leggere un articolo sull'inserimento della fantascienza come materia 
universitaria nei campus statunitensi. Cliccando semplicemente sulla 
parola appropriata, potrete passare alla filmografia, che include titoli 
come “2001 Odissea nello Spazio” (con tanto di trama e fotogramma) o 
“Star Wars”. Inoltre, esaminando un saggio sulla realizzazione pratica 
dei sogni degli autori di fantascienza, potrete passare alla storia 
dell'esplorazione spaziale, magari sentendo la voce campionata di 
Armstrong che annuncia i primi, indimenticabili passi sul suolo lunare. 
Basta pensare che i 26000 articoli trattati da questa megalitica 
enciclopedia, che includono oltre nove milioni (avete letto bene!) di 
parole, sono legati tra loro da ben 300000 “collegamenti ipertestuali” - 
in media 11 per ogni articolo! Inoltre, grazie a una speciale routine di 
compressione frattale delle immagini, potrete ammirare migliaia di foto e 
decine di filmati digitalizzati. 

Potrete avventurarvi tra i diversi argomenti, che coprono una vastissima 
gamma di soggetti, utilizzando semplicemente il mouse: per esempio, 
potete vedere una scheda che spiega come è diviso il corpo di un'ape, 
sentire l'inno nazionale del Marocco, esaminare una sequenza È 


its origin in the late 16th century with chartered commercial ventures 
antations, slave trading, and missionary activities In worth america and 
The perlod was known as the First Empire. The loss of the thirteen 


L89) (eee regie) cine) nen] 


Fiber Bundies 


e. i 


caccia moderni, spiegazioni su come costruire 


articoli sui In Encarta 1994 troverete anche decine di filmati che illustrano) 
1) parso solare © na conte foina u'acascecbiie modern 


Le cartine storiche mostrano i confini politici mondiali nel corso degli 


ultimi venti secoli. in tempo reale gli articoli “allegati”. 


PROVE SU 


SCHERMO 


VIRTUA FR 


ii gente, anche questa pagina che state leggendo è un 


poligono. Le spessore sarà anche infimo ma per esserci c'è. 


Quindi posso affermare con pieno diritto che questa pagina è 


apmoverabileftra le tante cose “virtuali”, ammesso e non concesso che 


basti poligono per rendere una cosa “virtuale”. 


Cioè, vi faccio capire: se vado al ristorante 
e chiedo una frittata, mi aspetto una fritta- 
ta dai soliti contorni irregolari. Arriva il 
cameriere e mi porta una frittata perfetta- 
mente esagonale: un poligono. È virtuale? 
Non direi, almeno finquando la mastico e 
digerisco regolarmente. 

Quindi, una sommaria conclusione la si 
potrebbe trarre sin da ora: una rondine po- 
ligonale non fa una primavera virtuale, in- 
somma, per fare ‘sta benedetta realtà vir- 
tuale non bastano solo i poligoni. Ci vo- 
gliono, signori miei, anche i processori 
per farli girare come si deve. 


La cosa curiosa è che pare che lo sappia 
pure la Sega. Virtua Racing per Megadrive 
incorpora infatti uno speciale chip DSP, 


Uno dei rari rettilinei in cui avrete l'occasione di tirare al massimo la 
vostra vettura per aumentare il vostro vantaggio sulle altre, 


Bisogna dire che in certi momenti Virtua Racing sembra più un simulatore di volo che un gioco di corse. 


denominato Sega Virtua Processor, che 
consente al 16 bit di muovere poligoni co- 
me fosse un 32 (0 quasi). Mica male. In ef- 
fetti, l'aspetto grafico, la velocità e la flui- 
dità dei poligoni sono 
abbastanza sconcer- 
tanti: probabilmente 
è quanto di meglio 
poteva essere fatto. 
Questo non signifi- 
ca però che sia in 
grado di ricreare le emozioni del coin op, 
ma semplicemente che è un buon gioco di 
guida caratterizzato da un approccio al ge- 
nere piuttosto innovativo. Dallo schermo 
delle opzioni potete selezionare il percorso 
su cui volete correre e se usufruire o me- 


timore di 


LARTINE 
0.315"46 


Si può affermare senza 


che Virtua Racing sul 
Megadrive è un 
capolavoro di conversione 


no del cambio automatico. Ancora, potete 


decidere se giocare da soli o contro qual- 
cuno in una sfida head-to-head, oltre a 
scegliere il livello di difficoltà. Ci sono due 
modi di gioco, Race e 
Free Run. Il primo vi 
fa gareggiare normal- 
mente, mentre col se- 
condo potete gironzo- 
lare a sbafo per i per- 
corsi, cercando di ca- 
pire come non schiantarvi. Il prefisso 
“Virtua” deriva dal fatto che, come nel 
coin op, è possibile scegliere tra quattro 
diversi punti di vista da cui seguire l’azio- 
ne. Il più comodo rimane quello che in re- 
dazione chiamiamo amorevolmente 
“Ralph”, che inquadra l’azione da tre quar- 
ti, non troppo in alto ma abbastanza da se- 
guire bene la pista. Inoltre è possibile gui- 
dare la macchina direttamente da dietro al 
cruscotto (ma la pista risulta confusa a 
causa della scelta cromatica con cui è stato 
realizzato l'asfalto: grossi blocchi grigi e 
verde acqua, c'è abbastanza peccato in 
questa azione per meritarsi le fiamme 
eterne); da poco dietro la monoposto (visti 
da qui gli incidenti sono molto spettacola- 
ri) e da sopra tutto e tutti, direttamente 
dall'occhio di Dio. Il presepe virtuale della 
Sega rimane discretamente giocabile da 
queste ultime due visuali, ottime per ap- 
prezzare il lavoro del chip SVP. Purtroppo, 
è un lavoro ma non uno sfruttamento: il 
chip in questione fa alzare il prezzo della 


smentita 


RURMERI 


PLATER 1 

DRIIRO RA 
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TREMSOMSSON 
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In questa schermata è possibile scegliere il livello di difficoltà del 
gioco, il numero di giri, l'handicap e il tipo di trasmissione, 


PROVE SU SCHERMO 


Genere Gioco di guida 8 6 6 no 
Casa Sega 


Sviluppatore Interno 12345678910 


Mfetto veloce Prezzo 


LETO, delle cose più belle della 
Sepe one coin op di Virtua Racing 
PSV er 1: possiviità di linkare fino a 
ESFTORTZINNA ctio macchine è gareggiare con 
ESIISOAN artretanti seri umani. Carate 
id È ristica, questa, per forza di cose 
SES tica, questa, per forza di 


Questa dannata curva a gomito 
è una delle più difficili e va af- 
frontata con molta attenzione: 
un giocatore di media bravur 
ci si schianta due volte su tre. 
Non a caso si trova nel terzo, 
difficilissimo circuito. 


abbandonata dai programmatori 


della versione Megadrive, co 


stretti a un meno esaltante ma 
Versione Megadrive MY sempre dignitoso testa a testa 
Purtroppo il modulo 


Vassoi questo caso risulta 
le, cani si potreb- IMAA I 


macchine sul circuîto e non cl si 
può fermare ai box), peccato 
perchè con soli tre circuiti, Vir. 
EA 1: 12:13 avrete cvuto biso 
ISSN ano ci un elisir per prolungare la 
Megadrive perché senza —MULI 
il chip SVP non si sareb- CURVA INTERESSE PREVISTO 
be mosso neppure il pad 
del controller. In realtà, 
dal punto di vista tecnico 
il gioco funziona molto 


cartuccia a livelli tremebondi. Si può affer- 
mare senza timore di smentita che Virtua 
Racing sul Megadrive è un capolavoro di 


conversione. Il punto (quante volte l’ho ( i vedere), 

x E con poligoni velocissimi 
detto?) è che tre percorsi sono troppo po- e generalmente ben cura- 
chi per il costo del gioco. Oltretutto, Virtua i vr i VR stanno, 
Racii ive è 5 i i ra parte. Bah, e 

acing per Megidrtve è un ottimo gioco di Seino se et CA 
guida (per quanto l'opzione per due gioca- te speranzosi la versione 
tori avrebbe potuto essere molto meglio), Crea 


ma non è proprio “quel” Virtua Racing, né nunciato dalla Sega. 


mai avrebbe potuto esserlo. 


iaia 1° Partroppo, come poteta vedere 1 poligoni sitio ui pa” diftrt, 
Questa versione di Virtua Racing, senza il Tops quali primo piaso! 


dettaglio, i colori e la verosimiglianza 
create da un motore poligonale come quel- 


lo del coin op, è soltanto un buon gioco di GIRA NEL MIO CERCHIO 


corsa a poligoni pieni, il che non basta a | Tre, tre, tre, tre, tre, forse quattro, no solo tre. Sono solo tre i percorsi di Virtua Ra- 
chiamarlo “Virtua”. Un buon gioco, senza cing, sia coin op che sul Megadrive. Ma mentre nel primo caso la scelta poteva pure 
dubbio, ma le frittate ottagonali continua- rivelarsi azzeccata (i coin op si rivolgono in parte anche ai giocatori occasionali), in 
no ad essere saporite. ‘ambito domestico questa limitazione pesa e fa un po' riflettere sull’alto costo della 
‘cartuccia (i chip DSP non li regala nessuno). La Sega si difende dicendo che ci voglio- 
no molto tempo e molte ore di gioco per carpire tutti i segreti del genio asfaltatori die- 
tro i percorsi di Virtua Racing, ma K vi viene incontro e vi dice che sotto sotto non è 
poi vero: poteva esserlo nel coin op, ma a casa in dieci minuti avete già fatto cinque 
partite, e in una settimana al massimo dovreste riuscire a vincere le gare. Questi co- 
munque sono i percorsi: 


Tiziano Toniutti 


BIG FOREST 

Il primo, il più semplice, senza chicane o tornanti eccessivi 
ma pieno di conifere virtuali. È un ottimo sistema per far pr: 
tica coi comandi e col cambio manuale, oltre che per diver- 
tirsi (?) spostando in continuazione la visuale. 


Questa inquadratura è forse quella ideale per seguire Il vostro mez: - - 
20: ideale per | sorpassi e per localizzare la prossimità di curve. BAY BRIDGE 


RETI E) dj Quile cose sono un attimo più complesse, questo infatti 
sembra a tutti gli effetti il percorso più duro dell’intero gioco, 
‘con pochi punti di accelerazione. 


ACROPOLIS 

C’è un curvone a gomito stretto dopo un rettilineo tremendo 
e la tentazione di schiantarsi rimane sempre forte. Il bello 
di questo percorso qui è che si corre in mezzo ai dirupi e 
sotto tunnel e cavalcavia. 


VIRTUA RACING 


inza è probabilmente il momento più 


importante della gi te la strada agli avversari e fate detti. 


bia Coke ERsssEnE 
Tiny LU. ARAATARA 
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ve spaziale deve ; 
i Chris Wood H6G44H98 
sare, distruggendo 


RIETI 
di nemico 


Un gioco a metà tra l'arcade e il 
rompicapo: il protagonista deve 
esplorare vari livelli del gioco, 
eliminando avversari, cercando 
chiavi, punti e cariche di energia 


ssico gioco degli 
hi per Windows, dove il 
uter giocherà contro di 
ente paura però, 

rti suggerire la mossa 
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ULTIMA 


SECON 


Da quando è uscito Ultima 8 i telefo- 
ni della redazione continuano a suo- 
nare quasi costantemente: evidente- 
mente sono molti gli Avatar dispersi 
per gli oscuri dedali di Pagan, impe 
gnati nella ricerca dei cinque oggetti 
di Potere che permetteranno loro di 
lasciare questa tetra isola. 


Il mese scorso vi avevamo lasciato nel Conven- 
ticle of the Dead dei Pit of Death, subito dopo 
aver recuperato l’Heart of Earth. Uscite da que- 
sta caverna e andate verso ovest. Superate la 
porta doppia della Mountain King Hall e rien- 
trate nel Dungeon di Collegamento. Seguite la 
biforcazione verso nord ovest (quella a nord- 
est è più veloce, ma è piena di trappole) poi, 
quando il sentiero gira a est e si ricongiunge 
con il fiumiciattolo, continuate verso nord. Ar- 
riverete in uno spiazzo dove, se vi ricordate, 
eravate giunti a un passaggio segreto che pro- 
veniva da nord (normalmente svolazza un 
Ghost da quelle parti): ora andate invece verso 
sud-est e, superando il corto passaggio segreto 
e un cancello-elettrico, arriverete in un’altra 
stanza dove si trova un altro laghetto. 

Seguite la sponda verso sud, azionate la leva 
e aprite la porta con la solita Key of Scion. Ar- 


A PARTE 


riverete al Carthax Lake, rifugio di Lithos. No- 
terete che a est si trova un altro teletrasporta- 
tore collegato al Recall Item. Seguite la spon- 
da ovest del lago (noterete due ponti diroccati 
alla vostra destra) fino ad arrivare alla sponda 
sud e a un terzo ponte]. Attraversatelo, salite 
sul ponte a nord e saltate. Proseguendo verso 
nord, arriverete a un piccolo quadrato che 


sporge dal aghetto centrale], dove incontrere- 
[te Hydros che vi chiederà di ridargli la libertà. 
Seguite il cammino inverso, quindi, scesi dal 
ponte, andate verso sud ed entrate nellà ca- 
verna. Fate attenzione al troll, proseguite ver- 


so ovest e scalate il [muro di mattonilche tro- 
[vate verso nord (mancano un paio di spunto- 
ni). 

Azionate la leva a sinistra e scalate anche il 
secondo muro, quindi superate la porta e an- 
| date verso sud. Saltate oltre il laghetto, conti- 


nuate verso nord, (fate attenzione al gruppo di 


"e tornate da Hydros (vi conviene utilizzare il 


Grazie ai TnT di questo numero 
scoprirete come completare Ultima 


8, risolvere i vostri problemi “affet- 


tivi” di Larry 6 e quelli economici 


di Innocent Until Caught. Ricorda- 
tevi che da questo mese la mitica 
Hot Line del venerdì sera raddop- 
pia (dalle 18:00 alle 20:00) e ha 


un nuovo numero: 02/33100154 


Ghoul e Ghost che vi aspetta da quelle parti) e 
seguite il sentiero: arriverete sulla collina che 
domina il laghetto; un po’ più a nord troverete 


una pietra tombale: lanciate un (Open Ground] 


Recall Item, piuttosto che tentare di riattraver- 
sare il dungeon) e scoprirete che il Titano 
dell'Acqua non ha nessuna intenzione di man- 
tenere la propria parola. 


Tornate di corsa (sempre con il Recall Item) 
nelle segrete del Palazzo di Tenebrae: avvicina- 
tevi al muro a est, quindi utilizzate lo Scroll of 
Secret Portal]. Entrate nella piccola stanza e 
Teggete i diari di Bentic. Quando riprendete il 
controllo dell’Avatar, rispondete che il vero 
Tempest è Devon. Al termine della scenetta, || 
dormite per qualche periodo, poi andate nelle | 
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(ex) stanze di Mordea e scambiate quattro 
chiacchiere con Devon. 


Tornate con il Recall Item al Carthax Lake, 
rientrate nella caverna di collegamento a 
nord; attraversate lo stanzone e superate l'arco 
elettrico a nord-ovest. Proseguendo sempre 
verso nord-ovest, arriverete dove c'è il passag- 
gio segreto che la prima volta vi ha fatto arri- 
vare a Stone Cove (come abbiamo detto pri- 
ma, normalmente è sorvegliato da un Ghost). 
Riattraversate questo [passaggio]e aprite la por- 
ta a est con la Key of Scion. 

Arriverete nell’area dell’Argentrock Isle: an- 
date verso nord e superate il ponte, quindi di- 
rigetevi verso ovest (strada facendo, dovreste 
trovare il solito teletrasportatore da attivare). 
Arriverete alla Città dei Seguaci di Stratos: fa- 
te un giretto per ambientarvi, poi cercate e 
parlate con Stellos (il mago vestito di bianco). 
Andate poi da [Brother Xavier](la sua abitazio- 
ne si trova a est del monastero) che vi sotto- 
porrà a un piccolo test (dovrete privilegiare le 
risposte umili, oneste e che comportino, ov- 
viamente, l’arte di curare il prossimo). Chie- 
dete quindi di essere ammessi al secondo test. 
Uscite dalla città andando verso ovest, scalate 
la parete rocciosa a nord del laghetto e rag- 
giungete il simbolo di Stratos, dove sarete sot- 
toposti al[test]. Il trucco sta nel non muoversi 
mentre si è spinti dal vento, e di tornare al 
centro del simbolo tra una “spinta” e l’altra. 
Tornate nel villaggio e parlate prima con Xa- 
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vier (vi aspetta în casa sua) e poi con Stellos 
(nel monastero), che vi consegnerà la chiave 
per le miniere scavate sotto il Monastero. An- 
date nella cucina del Monastero e scendete. 
Andate verso est, aprite la porta con la chiave 
e iniziate a cercare otto lingotti di 
sinistra della porta troverete il [pr 
verso est e superate i due cancelli elettrici. Pro- 
seguite verso nord e poi est, superate le due 
trappole-bazooka (nel sacco a destra troverete 
tre pozioni gialle) poi continuate verso est. Per 
entrare nella[casa rossa]dovrete utilizzare il so- 
Tito scroll di Mythran: dentro troverete la Pro- 


| tector, una fantastica spada che aumenta la vo- 


stra AC di ben 5 punti! Continuando verso sud 
troverete altri due pezzi di argento (alcuni so- 
no nascosti dietro ai massi bianchi...). Girate 
poi verso est nel passaggio segreto (altri cinque 
pezzi), mentre infine sul lato più a est trovere- 
te un ultimo[pezzo](vicino c'è un sacco a pelo). 
Purtroppo in questa zona circolano un sacco di 
ShapeChanger, quindi state attenti a dove met- 
tete i piedi. 

Utilizzate il Recall Item per tornare a Tene- 
brae e precipitatevi dal Fabbro Korick (Tene- 
brae Ovest, per l'esattezza): chiedetegli di 
crearvi gli otto Foci di cui avete bisogno, quin- 
di (sempre utilizzando il Recall Item) tornate 
nel tempio di ArgentRock e mettete (uno per 
volta, in modo che non cadano) gli otto Foci 
sull'altare). Cercate Stellos e scambiate con lui 
quattro chiacchiere per scoprire il passo suc- 
cessivo della vostra iniziazione. Tornate nella 
cucina del Monastero, scendete e andate verso 
nord-ovest. Arriverete sul bordo di un laghetto 
dove potrete notare che sull’altra sponda c'è un 
Thorax ferito. Lanciate prima di tutto un Aerial 
Servant per far spostare vicino a voi l’animale, 
quindi un Healing Touch per curarlo. Tornati 
da Stellos, scoprirete però che è successo qual- 
cosa di grave. Andate quindi a parlare sia con 
Torwin (abita nella casa più a nord ovest del 

|| villaggio) sia con Holy Cirrus (la casetta a sud 
|| di quella di Torwin); cercate poi Brother Xavier 
|| (dovrebbe aggirarsi nel Monastero), lanciando 


un Hear Truth prima di parlargli (funziona so- 
lo se il vostro interlocutore vi è abbastanza vici- 
no ed è visibile sullo schermo). 

Chiedendogli di Holy Cirrus e di Torwin, se 
l'incantesimo ha avuto effetto, noterete che al- 
cune considerazioni “personali” sui suoi fratel- 
li sono tra parentesi. Andate da Holy Cirrus, 
lanciate di nuovo l'Hear Truth e, chiedendogli 
notizie di[Forwin], scoprirete il vero ladro!. An- 
date a Windy Point e parlate con Torwin: alla 
fine della conversazione, raccogliete il Focus e 
tornate nel villaggio. Parlate di nuovo con Stel- 
los e tornate subito a Windy Point: mettetevi 
tra le due colonne a ovest (proprio come lo 
sfortunato Torwin) e saltate nel vuoto verso 
ovest! Saltellate da una piattaforma all’altra fin- 
ché non arrivate al cospetto di Stratos, il Titano 
dell'Aria]. Al termine del colloquio riceverete il 
Focus per l'Air Walk. Ora, in teoria, dovreste 
tornare da Stellos: tuttavia, per evitare un viag- 
gio inutile e parecchi saltelli pericolosi tra una 
pedana e l’altra, lanciate un Reveal per scoprire 


dove è nascosto il Breath of Air, che poi dovre- | 
te spostare sulla vostra pedana con un Aerial | 
Servant. 


Tornate al Carthax Lake con il solito Recall 
Item, quindi rientrate nella caverna e, girando 
intorno al laghetto, raggiungete l’angolo a 
nord-est dello stanzone, dove dovrete superare 
un’altra trappola elettrica. Arriverete in un al- 
tro stanzone che contiene, indovinate un po’, 
un altro laghetto. Raggiungete con qualche sal- 
to la sponda a est, superate il ponticello e an- 
date verso sud. Azionate[l’interruttore]mime- | 
tizzato alla sinistra della porta, quindi conti- 
nuate verso sud. Una volta entrati nella nuova 
grande caverna, continuate per qualche passo 
verso sud, finché non appare il vostro amico 
[Devon]. Avvicinatevi alla sponda e lanciate 
"Air Walk, saltate verso sud-ovest (nella dire- 
zione in cui è apparso Devon) per superare il- 
lesi il magma, quindi aggirate la col- 
linetta e continuate verso sud. 
Saltate sopra il fiumiciattolo e se- 
| guite il bordo roccioso a sud finché 
| non trovate un’apertura che potrete 
e]. Seguite il sentiero e arrive 
rete a un’altra caverna. Prendete la 
| strada verso sud (sulla destra dovre- 
ste trovare il solito teletrasportatore 
- attenti, perché in questa caverna e 
nella precedente non funziona il 
Recall Item!). Parlate con Bane, 
chiedetele dei Sorcerer attuali e in 
particolare di Vardion. Vi chiederà 
di unirvi alla sua piccola congiura, 
rivelandovi il suo Truename. Anda- 
te a sud, poi verso ovest e parlate 


con Vardion, chiedendogli del rapporto con 
Tenebrae e dicendogli che rubano letteralmen- 
te dalla città (“Extort from city...”). Accettate 
anche il suo “piano” per scoprire il suo True- 
name e tornate da [Bane]. Rivelatele il Truena- 
me di Vardion e sentirete Ie... ul TT 
Ora dovrete prepararvi per il primo Test per 
diventare Sorcerer: assicuratevi di aver ricevuto 
la chiave da Bane, quindi entrate nella Libreria 
e imparate i Reagenti, la loro disposizione sul 
Pentacolo e quella delle candele, trascrivendo il 
tutto su un foglio, perché più avanti dovrete 
preparare incantesimi senza l’aiuto dei libri. 
Prendete tutti i Foci che trovate in giro (senza 
rubare niente dalla case degli altri Sorcerer!) e 
tornate da Bane. Dovrete provarle le vostri doti 
magiche preparando tre incantesimi, Flash, 
Flame Bolt e Endure Heat, quindi controllate 
prima di iniziare il Test di avere le candele e i 
Reagenti necessari; ricordatevi che non potete 
uscire dall'edificio senza aver prima completa- 


to il Test. Un piccolo suggerimento: quando 
avete disposto candele, Foci e Reagenti nelle 
posizioni corrette, dovete cliccare sul Pentaco- 
lo rosso, non sul Foci stesso. Dopo i compli- 
menti di Bane, apparirà il Master Sorcerer, 
che vi ordinerà di affrontare il Secondo Test. 


Se avete abbastanza Foci, vi consiglio di pre- 
parare subito gli incantesimi che vi serviran- 
no nel Secondo e Terzo Test, ovvero una ven- 
tina di Flash, qualche Endure Heat, almeno 
cinque Extinguish e altrettanti Armour of Fla- 
mes, due o tre Banish Daemon e un paio di 
Summon Daemon. Inoltre possono essere 
utili gli incantesimi di attacco, come Explo- 
sion e Flame Bolt. Uscite dalla casa del First 
Acolyte e seguite la strada verso ovest. Arrive- 
rete ad un[ponte sospeso]su un fiume di lava, 
che dovrete attraversare, e quindi davanti a 
una coppia di porte, che si apriranno non ap- 
pena vi avvicinerete. 

Nella prima stanza della 
Fortezza, dopo un nuovo dialo- 
go con il Master, dovrete evitare 
o eliminare due Demoni (perso- 
nalmente vi consiglio la fuga...), 
uscendo poi verso ovest. 

Arriverete in una seconda 
camera, dove incontrerete un 
[Demone] intelligente, con cui 
dovrete scambiare quattro chiac- 
chiere (non vi sembra di averlo 
già incontrato da qualche par- 
te?). Assicuratevi di avere pronti 
gli incantesimi elencati prima 
(in caso contrario dovete prepa- 
rarli in questo momento), quin- 
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Secondo Test. 


superando altrettanti corridoi dove dovrete uti- 
lizzare gli incantesimi dei Sorcerer per supera- 
re ostacoli e salvare la vostra stessa pelle. 
Iniziate con il corridoio a ovest: prima di tut- 
to dovrete districarvi tra le stalattiti e le colon- 
ne naturali che caratterizzano il primo seg- 
mento del dungeon. Arrivati al corridoio di la- 
va, dovrete lanciare Endure Heat per poter pro- 
seguire, saltando da una zona di lava solida 
all’altra (sono facilmente identificabile perché 
sono più scure della lava liquida). Alla fine del 
passaggio troverete una piccola collina, che do- 
vrete scalare, difesa da un Demone, dove si tro- 
va il primo Simbolo. 
Andando verso nord dovrete prima superare 
una serie di palle rotanti con l'incantesimo 
Flash], poi una distesa di funghi rossi (sono 
quelli esplosivi!) che dovrete evitare accurata 
mente (se vi avanzano abbastanza Flash potete 
saltarli, ma ricordatevi che dovrete anche tor- 
nare indietro). Affrontate il Demone, prendete 
la sciabola Flame Sting e continuate prima ver- 
so est e poi verso nord. Al termine del corri- 
doio troverete, come era facilmente intuibile, il 
secondo Simbolo. 
Prima di entrare nel corridoio a est, lanciate 
l'incantesimo Armour of Flames, che vi per- 
metterà di difendervi da tutte le Fireball che vi 
vengono magicamente spedite contro. Cercate 
di liberarvi alla svelta dei Kith, quindi prose- 
guite verso sud e prendete il terzo Simbolo. 
Un po’ più a est troverete anche uno Scudo 
Magico che, una volta al vostro braccio, vi di- 
fende esattamente come l’Armour of Flames: 
per prenderlo, lanciate Intervention e Aerial 
Servant. 
Imboccate infine il dungeon verso sud: evita- 
te mostri e funghi fino al Pentacolo protetto 
dalle cinque fiamme: per poter prendere l’ulti- 
mo Simbolo, dovrete lanciare Extinguish sulle 


seconda parte 
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di andate ancora verso ovest sulla pedana qua- | Finque candele]accese. Da queste parti trovere- 
drata per essere teletrasportati sul terreno del | te anche un ottimo Elmo Magico. 


Prima di andarvene, vi conviene andare 


Dovrete raccogliere quattro Talismani Blu, | nell'angolo sud-ovest e eliminare il misterioso 


[mago]che vi attacca non appena entrate nella 
“sua” stanza. Cercate, se possibile, di non spo- 
stare i Reagenti disposti sul Pentacolo, perché 
basta mettere un Daemon Talisman al centro 
per avere un buon numero di Conflagration. 

Ora non vi resta che ripassare sul quadrato al 
centro di questo complesso sotterraneo per tor- 
nare dal Demone intelligente, con cui dovrete 
scambiare di nuovo quattro chiacchiere per es- 
sere ammessi al cospetto del Master. Prima di 
continuare, assicuratevi di avere almeno un 
Banish Daemon nel vostro inventario. 

Infatti, risalendo di nuovo sul quadrato tele- 
trasportatore a ovest arriverete nel rifugio per- 
sonale del Master, che vi sottoporrà all’ultimo 
Test: dovrete colpirlo con un Flame Bolt e un 
Explosion; prima di completare il Test, vi con- 
viene prendere una candela rossa, preparare 
un Ignite e prendere la spada Blade of 
Striking, custodita dentro il forziere a nord. 
Quindi attaccate il Master evocando un 
Demone](ricordatevi di cliccare sul Master con 


[il cursore subito dopo aver invocato il Demo- 


ne, altrimenti la creatura si rivolterà contro voi 
stessi!). Tuttavia non è finita: il Master infatti 
metterà alla prova anche le vostre capacità di- 
fensive evocando un altro Demone, che dovre- 
te eliminare con un Banish Daemon. 


Una volta completato anche il Terzo Test, ver- 
rete automaticamente teletrasportati al grande 
Pentacolo del Ritual of Flame: cercate di soddi- 
sfare le due richieste del Master (candela rossa 
e Ignite, anche se non è necessario), e potrete 
assistere all’evocazione di Pyros]. Grazie all’ag 
guerrito dialogo tra il Master e il Titano del” 
Fuoco, scoprirete che dovete recuperare la 
Tongue of Flame. Aspettate che la cerimonia 
finisca, quindi dirigetevi di nuovo nella Fortez- 
za e, più precisamente, nel rifugio del Master. 

Ogni tentativo di dialogo si rivelerà inutile: 
dovrete per forza attaccare e uccidere il[Master] 
sorcerer(dato che gli incantesimi sono quasi 
inutili, dovrete utilizzare delle armi magiche) 
per trovare sul suo cadavere la Tongue of 
Flame. 

Uscite dalla Fortezza e dirigetevi verso il 
grande Pentacolo utilizzato per evocare il Tita- 
no: entrandovi dentro con l'oggetto di Potere 


LE ARMI MAGICHE 


- Si trova nei sotterranei del Monastero dei Theurgist, in una casetta rossa 


senza porte 
di 5 punti l’AC 


. Per entrare dovrete utilizzare il solito Scroll di Mythran. Aumenta 


- Lo distinguerete dagli altri scudi perché porta l'emblema del Demone 
Rosso: vi protegge da qualsiasi tipo di esplosione, dalle palle di fuoco e dai devastanti 
effetti degli incantesimi come Explosion o Flame Bolt. Lo troverete in uno dei quattro 


corridoi del Secondo Test dei Sorcerer. 


- Quando colpirete un nemico con questa incredibile sciabola, scatenere- 
te una piccola ma potente esplosione che aumenterà il danno inflitto all'avversario. La 
troverete in uno dei quattro corridoi del Secondo Test dei Sorcerer. 


- Forse la spada più potente di Pagan: non gode 


effetti spettaco- 


lari come fulmini o esplosioni aggiuntive, ma infligge notevoli danni anche con pochi 
colpi. È custodita in un forziere nel rifugio del Master Sorcerer. 


Reveal stando davanti a Stratos. 


re. 


OGGETTI IMPERDIBILI DI PAGAM 


- È l'oggetto di Potere dell'Aria: lo troverete lanciando l'incantesimo 


- L'oggetto di Potere del Fuoco è in mano del Master Sorcerer: pri- 
ma di poterlo prendere, dovrete superare con successo i tre Test. 
- Ironia della sorte, l'oggetto di Potere dell'Acqua è stato pescato da 
Devon ed è custodito proprio nel Palazzo di Tenebrae. 
- L'incantesimo più-pericoloso e incerto della Thauma- 
turgy viene messo in vendita da Mythran solo alla fine del gioco per 250 monete: non 
è necessario alcun ingrediente, ma dovrete avere sottomano i cinque oggetti di Pote- 


- Lo troverete sulla strada per il Tempio degli Ancient Ones. Dovre- 
te utilizzarlo sulla sfera rossa che trovate nelle Upper Catacombs per far crollare una 
parte di muro e far apparire un teletrasportatore da utilizzare con il Recall Item. 


nello zaino, libererete Pyros che scatenerà su 
Pagan una tempesta di foco. 

Recuperate la Tongue of Flame, quindi ritor- 
nate da Mythran; purtroppo il Recall Item non 
funziona perché siete schermati dalla monta- 
gna, quindi dovrete attraversare di nuovo il la- 
go di lava prima di potervi teletrasportare a de- 
stinazione. 


Chiedendo a Mythran degli oggetti di Potere, 
scoprirete che il mago ha trovato uno scritto 
sui viaggi interdimensionali; contemporanea- 
mente a questo dialogo, apparirà un libro al se- 
condo piano della casa, vicino alla Scudo degli 
Zelani, che dovrete assolutamente trovare e 
leggere. Scambiate di nuovo quattro chiacchie- 
re con |Mythran]per scoprire altre notizie inte- 
ressanti: in particolare, saprete che la Tear of 
Seas è in possesso dello stesso Devon. 

Tornate quindi a Central Tenebrae e, parlan- 


do con il vostro amico[Tempesi], riceverete 
una chiave che apre il forziere a sud dell’arme- 
ria del Palazzo, dentro cui troverete, logica- 
mente, la Tear of Seas. 

Ora dovete procurarvi 250 monete: se non ne 
avete abbastanza, potete andare nella casa della 
gioielliera (la vedova di Torna) nella città ricca, 
dormire un paio di periodi in modo da essere 
chiusi dentro l’abitazione quando lei esce e fa- 
re man bassa di tutte le gemme esposte sul ta- 
volo. A questo punto per diventare ricchi non 
vi resta che andare a nanna ancora per qualche 
periodo, aspettando che la vostra ospite torni, e 
rivenderle le sue stesse gemme! 

Quando avrete accumulato abbastanza mone- 
te, dovete tornare da Mythran: il mago vostro 
alleato, notando che avete i cinque oggetti di 
Potere (Obelisk Tip, Heart of Farth, Breath of 
Air, Tongue of Flame e Tear of Seas), vi inse- 
gnerà l'incantesimo Ethereal Travel (che costa 
appunto 250 monete), che dovrete lanciare su- 


fricò 
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bito per avere qualche possibilità di salvezza. 

Scoprirete che la Dimensione Eterea è costi- 
tuita da quattro sottolivelli, uno per ogni ele- 
mento: per poter lasciare Pagan, dovrete af- 
frontare e sconfiggere i quattro Titani in mo- 
do da unire nelle vostre mani i loro devastanti 
poteri. 


RCORSO VERSO SUD: STRATOS 

Andate verso nord (non tentate di prendere le 
armature], né nessun tipo di tesoro!) quindi 
verso nord-est saltellando da una piattaforma 
all'altra. Salvate spesso, perché molte piat- 
taforme vi reggono solo per pochi secondi. 
Arriverete a una piattaforma]simile a quella di 
ArgentRock, dove dovrete utilizzare il Breath 
of Air sul Titano. 


PERCORSO VERSO OVEST: PYROS 

Andate a nord, saltate oltre il ponte diroccato 
e continuate verso nord. Arriverete in 
un’area piena di Seeker, che ovviamente vi 
consigliamo di evitare invece che combatte- 
re: alla fine troverete un piccolo (tempi 
che custodisce una Jewelery Box, dentro c 
troverete delle palline bianche. Tornate in- 
dietro verso sud, superando un altro ponte 
diroccato, quindi proseguite verso ovest e 
poi costeggiate il lago di lava verso nord 
Troverete una strana stella (non un Pentaco- 
lo) circondata da punti colorati , su cui do- 
vrete posizionare le palline bianche: appari- 
ranno delle piattaforme verso nord: saltellate 
da un piattaforma all'altra fino alla terra fer- 
ma. Continuando verso nord troverete una 
serie fittissima di Strange Holes. Evitateli ac- 
curatamente per non essere fritti e prosegui- 
te verso nord ovest. Arriverete a un piccola 
collinetta circondata da cadaveri, dove appa- 
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rirà il terribile Non perdete tempo a 
combattere coî (emoni, ma utilizzate 
non appena possibile la Tongue of Flame sul 
Titano. 


PERCORSO VERSO LITHOS 
Andate verso nord-ovest. Superate il lago di 
magma con un Endure Heat, quindi prose- 
guite verso sud. La strada è ricca di biforcazio- 
ni, quindi è abbastanza facile perdersi: più o 
meno, dovete puntare vero nord-ovest, saltel- 
lare per le pedane]e poi esplorare verso sud. 
Alla fine arriverete in un corridoio chiuso, do- 
ve apparirà il [faccione] del Titano della Terra. 


Utilizzate l’Hearth of Earth per eliminarlo. 


PERCORSO VERSO NORD - HYDROS 

Andate subito verso ovest, lasciando perdere le 
piattaforme nelle altre direzioni: dovrete supe- 
rare un’altra serie di pedane. Dovrete superare 
‘anche un paio di ponti (firoccati]. Alla fine arri- 
verete alla piattaforma bianca (assomiglia a 
quella del Carthax Lake), dove apparirà Hydros: 
utilizzate la Tear of Seas per eliminare anche 


l'ultimo Tano] 
PIANO ETEREO 


Utilizzate l’Obelisk Tip su voi stessi (come a 
va profetizzato Mytharn, ora siete il Quinto 
tano di Pagan!) e infine disponete nel modo 


corretto i cinque oggetti di Potere]sul Pentaco- 
lo Etereo: 


Mesostel Pa - Heart of Earth 
Perivulcanae Pa - Tear of Seas 
Perivulcanae Ze - Tongue of Flame 
Mesostel Ze - Breath of Wind 
Aphelion - Obelisk Tip 


Apparirà quindi[l'Obelisco]di cui vi avevano 
parlato gli Ancient Ones: non vi resta che en- 
trare nell'Obelisco, godervi il finale e preparar- 
vi per Ultima IX - Ascension! 
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SHAPE UP OR SLIP OUT! 


“Ah, c'est l’Amour”, come dice- 


SU va il simpaticissimo genio di 


‘Aladdin: beh, anche se non 
avete un genio per completare 
l’ultimo capitolo della saga di 


È 


Larry, ora potete almeno conta- 


re sulla soluzione pubblicata da K, spedita da Cristiano Pascucci & Ales- 


sandro Sorcinelli. 


In Leisure Suit Larry 6 dovrete soddisfare i de- 
sideri più astrusi, inconcepibili e assurdi di 
un incredibile gruppetto di pulzelle davvero 
particolari, per poter, alla fine delle vostre pe- 
ripezie, incontrare la donna ideale della vostra 
vita (almeno fino a Larry 7, NdR). 

Appena arrivate all'Hotel, parlate un paio di 
volte con Gammie, che vi chiederà di riparare 
la macchina per assorbire la cellulite (005 
punti), per ottenere la chiave della vostra stan- 
za. Già che ci siete, prendete la chiave nasco- 
sta nel Deposit Box alla sinistra della recep- 
tion (007), quindi salite le scale ed entrate nel- 
la vostra stanza (012). Prendete i fiori dalla 
scrivania (016) e guardate l’Housekeeping 
Services Card (018), la Spa Services Card 
(020) e la Telephone Services Card (022). Uti- 


lizzate subito il telefono digitando il 75 (031). 
Andate nel bagno, guardate e aprite il rubinet- 
to: noterete una disgustosa macchia marrone. 
Tornate al telefono e componete prima il 75 
per far arrivare il carrello dei ricambi fuori 
dalla vostra stanza, poi il 76, per chiamate 
l'idraulico che riparerà il rubinetto (039). 

Uscite ed esaminate il lato anteriore del car- 
rello, dal quale dovrete prendere la carta igie- 
nica (041), la crema per le mani (043), il sapo- 
ne (045) e l'asciugamano per le mani (049). 
Sul lato posteriore troverete invece il filo inter- 
dentale (053), il Toilet Seat Cover (056) e 
l'asciugamano grande (058). Andate in cucina 
e prendete l’arancia dal ghiaccio (066), quindi 
proseguite oltre la porta in alto e, frugando tra 
i rifiuti (come in molti giochi di Al Lowe, 
NdR), troverete il lardo (072). Tornate nella 
vostra stanza, prendete il profilattico che si 
trova sopra il cuscino (076) ed entrate in ba- 
gno, dove troverete l'idraulico al quale dovrete 
prendere “in prestito” la chiave inglese (086) 
e la lima (092). 

Parlate con l'idraulico; appena lascia la stan- 
za, andate in spiaggia e scavate: troverete una 
lampada a olio (106). Raggiungete la piscina, 
prenderete il salvagente sgonfio (109) e il por- 
ta occhiali dal bar galleggiante (116): aprendo 
lo (120), troverete un paio di occhiali (124) e 


un panno per le lenti (132); utilizzando il filo 
interdentale con il pulisci-occhiali otterrete un 
simpatico costume (152). Entrate nella pale- 
stra di aerobica e mettetevi nell'unico posto li- 
bero. Aspettate che finisca la lezione (159), 
parlate con Cav, che vi offrirà un incontro a 
tre nella sauna, e prendetele il tesserino che 
ha tra le... costole (174)! 

Andate poi in palestra e parlate con Thun- 
derbird, che vi chiederà un paio di manette 
(176). Andate dalla Health Spa e prendete il 
depliant con le foto delle ragazze (178). Ora 
andate all’High Colonic Treatment Suite (la 
porta a sinistra), parlate con Rose e consegna- 
tele i fiori (183). Al termine della scenetta Ro- 
se vi regalerà un’orchidea (198). 

Andate al Blues Bar e prendete un fiammife- 
ro dal bancone (202). Se Burgundy sta cantan- 
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do, “inciampate” per caso nella spina del mi- 
crofono e potrete parlare; se invece non c'è 
nessuno sul palco, uscite, fate un giretto per 
l'Hotel e rientrate nel bar. La cantante coun- 
try vi chiederà dell'alcool (214), quindi uscite, 
andate nel boschetto in fondo a destra e uti- 
lizzate il tesserino nella serratura elettronica 
del cancello di ferro (226). Entrate nella ten- 
da, prendete le birre dal cesto (232) e portate- 
le a Burgundy (238); purtroppo la sete della 
cantante non verrà placata dal vostro alcool, 
quindi dovrete andare a prendere altre sei 
birre (252); finalmente Burgundy cederà alle 
vostre avances e acconsentirà all’incontro a 


tre. Appena la cantante esce dallo schermo, 
andate dietro le quinte del palco e prendete il 
vestito (260). Dirigetevi poi nello spogliatoio 
maschile, aprite l’unico armadietto libero 
(269) ed utilizzate l’asciugamano grande 
(275). Andate in sauna (285) e godetevi la sce- 
netta. Prendete l’anello lasciato da Burgundy 
(297), uscite dalla sauna ed entrate nel fango 
(298), quindi andate nel bagno e fatevi una 
bella doccia (301). Rivestitevi nello spogliatoio, 
andate nella Make-Up Classroom, guardate 
Shablee (303) e parlatele (307). Consegnatele 
il vestito preso dal camerino di Burgundy 
(321) e godetevi la scenetta (334). Dopo la not- 


[A 


tataccia, tornate in spiaggia a prendere lo 
champagne (340). 
Andate in palestra e prendete il Wriggle Belt 


(348); proseguite nella stanza dei Fanghi, to- 
gliete i vasi dalle scale (353) e usate la chiave 
inglese sulla telecamera (365). Ora raggiunge 
te la guardia all'uscita dell'albergo e prendete 
le manette (380) che porta alla cintura. Torna- 
te in palestra da Thunderbird e mostratele le 
manette (395): uscite, bussate alla quarta porta 
a sinistra dalla Reception (405) e godetevi la 
scenetta (425). 

Andate nella stanza con la macchina della 
cellulite, utilizzate la chiave inglese sul depu- 


ratore (430), apritelo, prendete il filtro sporco 
(434) e andate nel “retro” della cucina per la- 
varlo (444). Già che ci siete, gonfiate il salva- 
gente sfruttando il pneumatico anteriore del 
camioncino (458), bagnate l’asciugamano per 
le mani nel lavandino (464) e mettetelo al fre- 
sco nella ghiacciaia della cucina. 

Tornate alla stanza della macchina della cel- 
lulite, rimettete a posto il filtro (468) e richiu- 
dete il depuratore con la chiave inglese (471). 
Spalmate il lardo sul pistone (477) e legate il 
Wriggle Belt attorno al tubo rotto (484). Non 
vi resta che accendere la macchina per consta- 
tare che tutto funziona correttamente (494). 


Spegnete la macchina e andate a parlare con 
Gammie (499). Seguitela e, quando si sdraia 
sul lettino, attaccatele i fili (501) e accendete la 
macchina, Consegnatele l’arancia (507), uscite 
e tornate nel retro della cucina; prendete 
l’asciugamano per le mani dalla ghiacciaia e 
portatelo da Gammie (513). Non è finita! Usci- 
te di nuovo. andate a destra per quattro scher- 
mate, prendete l'acqua minerale (525) e porta- 
tela, come al solito, dalla vostra amica. Dopo 
la triste scenetta, utilizzate la lampada sul ru- 
binetto (540) e uscite. 

Andate nel retro della cucina, entrate nel 
montacarichi (549) e premete il pulsante ros- 
so per raggiungere la camera di Shamara, la 
vostra donna ideale! Accendete il fiammifero 
utilizzando la fiamma blu (561), quindi torna- 
te giù con l'ascensore e andate nella stanza 
dei Fanghi per incontrare Charlotte (563); tan- 
to per cambiare, anche questa pulzella vi chie- 
derà un favore: dovrete trovare sei pile. Uscite, 
tornate nel corridoio principale dell'Hotel e 
agganciatevi al mezzo di trasporto di Art 
(565). Dovete farvi portare in fondo a destra, 
quindi spostatevi per permettergli di girare il 
trabiccolo e dategli il fiammifero (569). 


Appena il barbuto conducente lascia la sce- 
na, aprite il vano posteriore del mezzo (575) € 
utilizzate la chiave inglese sui fili per far dan- 
ni (590); aspettate Art e, quando questi si 
mette a controllare il motore, offritevi di aiu- 
tarlo (592) in modo da ottenere la torcia, che 
dovrete smontare velocemente per impadro- 
nirvi delle sei pile (612).Quindi ridate a Art la 
torcia vuota e portate le batterie a Charlotte 
(627). Tornate nella Make-Up Classroom, 
prendete il cavo da terra (633); cliccateci so- 
pra in modo da scoprirne un estremo (645) e 
tornate nella stanza dei Fanghi. Usate il filo 
prima sulla presa di corrente (652) e poi sulla 
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porta a destra (664). Al termine della scenet- 
ta (674), avrete nell'inventario una preziosa 
statuetta. Andate in bagno, usate il Toilet 
Seat Cover sul water, sedetevi (676), usate la 
carta igienica (677) e tornate nella stanza 
dell’Elettroshock per prendere la perla caduta 
a terra (692). 

Ok, per fortuna manca una sola ragazza! 
Andate in piscina, mettetevi il costume (704) 
e parlate con il bagnino (710) per avere la 
chiave per la torre-trampolino. Usate la chia- 
ve sulla porta della torre, tuffatevi e utilizzate 
il salvagente per avvicinarvi al bar galleggian- 
te. Parlate con Kenny e usate la coda del sal- 


vagente per chiamare la cameriera: usate ve- 
locemente la lima con la chiave trovata nel 
Deposit Box (740), mostratela alla cameriera 
(750) e parlate con Merrily (752): datele il du- 
plicato (767) e, al termine della scenetta (787) 
la ragazza vi sussurrerà delle sconvolgenti 
frasi sul significato della vita (notate che le 
“frasi” sono trattate dal gioco come un ogget- 
to vero e proprio). 

Dopo il volo senza paracadute, bussate a 
una porta qualsiasi per ottenere qualche pun- 
to in più (788), tornate al bar per prendere un 
secondo fiammifero, infine raggiungete la 
porta della vostra stanza e utilizzate lo cham- 
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pagne con la macchina del ghiaccio (800). 
Entrate di nuovo nello stretto montacarichi 
del retro della cucina per raggiungere la stan- 
za di Shamara; utilizzate il fiammifero sulla 
lampada (808), togliete il diamante dal colla- 
re (818) e andate a parlare con la vostra don- 
na ideale, che vi aspetta come al solito sul bal- 
cone (822): ora non vi resta che consegnarle 
il braccialetto (842), il diamante (862), la 
lampada (882), l’orchidea (902), la perla 
(922), la statuetta (942), le frasi (962) e lo 
champagne (982) per conquistarla e assistere 
al pirotecnico finale di Leisure Suit Larry 6! 


Molti ladri e borseggiatori sembrano bloccati nelle spinose situazioni 


incontrate dal povero (in tutti i sensi, NdR) Jack T. Ladd: robot guardiani 


troppo pedanti, faccendieri senza scrupoli, ragazze gelose e così via. Per 


vostra fortuna, K pubblica la soluzione definitiva dei vostri problemi 


monetari e alcolici. spiegandovi per filo e per segno come ripagare fino 


all’ultimo centesimo lo sproporzionato debito con la IRDS, grazie al plico 


speditoci da Alessandro e Sara Zanini di Codisotto di Luzzara (RE). 


Le peripezie di Jack T. Ladd iniziano 
nell’astroporto di Tayte: scambiate quattro 
chiacchiere con il doganiere spaziale, cercan- 
do di essere sinceri, quindi prendete il passa- 
porto e uscite. Proseguite verso ovest, entrate 
nel bar e prendete il vasetto di vetro e relativo 
tappo. Parlando con i clienti di questa bettola, 
scoprirete qualche notizia utile: l'importante è 
che qualcuno (il doganiere dello spazioporto, 
per esempio) vi dica di parlare al gestore del 
negozio di pegni. Prima di uscire, sgraffigna- 
te il biglietto dalla tasca dei pantaloni del pri- 
mo tipo seduto al banco. 


VIN 


Uscite dal bar, andate verso ovest e parlate 
con il buttafuori: per entrare nel Paradise do- 
vrete mostrare il “vostro” passaporto. Una vol- 
ta dentro la casa chiusa, prendete il bastone e 
il pestilenziale profumo, poi parlate con la si- 
gnora accanto alla statua per scoprire che sta 
cercando di riavere indietro un vaso impegna- 
to tempo addietro. 

Uscite dall'edificio e avventuratevi nel buio 
vicolo a sinistra, dove troverete una lattina, il 
sacco vuoto e un tubo di gomma; continuan- 
do verso ovest, arriverete al ritrovo di una 
banda di sgangherati motociclisti fuorilegge: 
scoprirete che premieranno chi recupererà il 
loro ornamento d’argento. Prendete l’olio, 
riattraversate il vicolo e entrate nell'edificio a 
sinistra, il Banco dei Pegni. 

Consegnate il biglietto del tipo del bar per ri- 
cevere una macchina fotografica (senza rulli- 
no), avvicinatevi senza dare troppo dell'occhio 
al vaso illuminato e mettetelo velocemente 
nel sacco: tra l’altro, esaminando il vaso, tro- 
verete un frammento di carta stagnola. Torna- 
te nel Paradise, scambiate il vaso con l’orna- 
mento di argento e prendete il chewing gum 
attaccato (bleah!, NdR) sotto il tavolo della re- 


ception. Ora potrete andare dai motociclisti, 
consegnare loro il cimelio per ottenere in 
cambio la maglia di monete. 

Già che ci siete, caricate la macchina foto- 
grafica utilizzando la presa elettrica dello 
Snack Bar e prendete l’uovo dal cestino dei ri- 
fiuti, poi tornate nel buio vicolo: utilizzate la 
macchina fotografica sul mendicante e pren- 
dete il cappello, dentro cui troverete qualche 
utile monetina. 

È tempo di farsi una sana bevutina, quindi 
tornate al bar, consegnate le monetine appena 
“trovate” al barman per ricevere un’altra mo- 
neta di resto e aspettate finché la discussione 
tra i gangster non si è risolta. Raccogliete da 
terra l’anello, poi unite la carta stagnola, il 
chewing gum e la moneta del resto per otte- 
nere un biglietto multiuso “fai da te” per la 
metropolitana. Ritornate dal tizio del Banco 
dei Pegni e mostrategli l'anello appena trova- 
to: vi chiederà di “procurarvi” tre importanti 
oggetti. 


Uscite dall’edificio, entrate nella Stazione del- 
la Metropolitana a ovest e utilizzate il gettone 
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costruito prima per superare i tornelli. Una 
volta scese le scale, noterete che un cacciavite 
è incastrato nel distributore di caramelle al 
centro: utilizzate l'olio per disinserirlo e poi 
prendete anche la radio appoggiata sul pavi- 
mento in fondo a sinistra. 

Tornate al bar e scambiate due chiacchiere 
con il robottino di servizio: quando si ferma, 
potrete smontare il suo pannello posteriore 
con il cacciavite e prendere una scheda elet- 
tronica, che dovrete utilizzare con la radio 
per creare un utile telecomando. Raggiunge- 
te di nuovo la schermata dei motociclisti e 
poi continuate verso est: se tentate di entrare 
nella nave, apparirà un robot-guardia, che po- 
trete mettere fuori combattimento con il vo- 
stro nuovo telecomando! Prima di andarve- 
ne, prendete il cappello da marinaio, che do- 
vrete scambiare nel Banco dei Pegni con un 
tappeto rosso: quindi ritornate subito alla na- 
ve e, dopo un viaggio abbastanza movimenta- 
to, arriverete nello Zoo. Prendete i due rami 
di pianta rampicante e il bastone, spostate sia 
la paglia che la grata metallica. Legate una 
delle due piante rampicanti al bastone, per 
ottenere un ottimo uncino, e l’altra all'anello 
piantato per terra vicino al pozzo. Prima di 
uscire, spruzzate un po’ di profumo per to- 
gliervi dai piedi il mostro abbarbicato sulla 
colonna centrale. 

Scendendo nel pozzo arriverete alla rete fo- 
gnaria di Tayte: per ora potete solo uscire dal 
passaggio a sinistra, che conduce alla Stazio- 
ne Metropolitana di East Eruk: uscite dalla 
Stazione, parlate sia con il padre che con il 
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bimbo, quindi bucate senza pietà il pallonci- 
no con il cacciavite per ottenere un utile filo. 
Tornate nella Stazione della Metropolitana e 
salite sul primo treno, dove troverete una 
bomboletta di spray, su cui dovrete utilizzare 
il tubo di gomma per ottenere un'arma ad 
aria compressa. 

Consultando la cartina esposta nel treno, po- 
trete scegliere subito la vostra destinazione: 
raggiungete la Stazione The Hill, uscite e 
prendete il fungo dal prato. 

Ora dovrete raggiungere la Stazione Regur- 
gi: prendete l’hot dog dal banchetto a sinistra, 
dove troverete anche della maionese che do- 
vrete asportare con il vasetto di vetro. Utiliz- 
zate poi questo vasetto per catturare la mosca 
che gironzola sulla sinistra. Entrate nella Sta- 
zione di Polizia, parlate con l’agente seduto 
dietro il bancone per ottenere un sacco di fari 
na, uscite e raggiungete l'adiacente Banca: 
suonate il campanello e poi, seguendo le indi- 
cazioni, parlate con lo sportello sbarrato dalle 
grate, chiedendo di aprire un conto corrente. 
Suonate per la seconda volta alla porta e con- 


segnate il sacco con le monetine all’impiega- 
to; Suonate di nuovo e, quando l’impiegato si 
rifiuta di riconsegnarvi le monete, attaccate 
velocemente il chewing gum rimasto alla ser- 
ratura della porta aperta. Aspettate qualche 
istante, quindi aprite la porta, prendete il sac- 
co (vuoto, purtroppo) e utilizzate due volte il 
cacciavite sulla serratura del mobile corazzato 
(si trova in alto a sinistra): troverete una map- 
pa e un archivio. 

Ritornate, utilizzando la metropolitana e at- 
traversando il passaggio nelle fogne, nello 
Zoo: unite il filo e il bastone per ottenere un 
arco, quindi utilizzatelo per scagliare l’uncino 
verso il soffitto della cupola. Lanciatevi alla In- 
diana Jones oltre il baratro, liberatevi della 
pianta carnivora gettandole nella fauci l’hot 
dog, avvicinatevi al nido a sinistra e scambiate 
l'uovo alieno con l'uovo trovato nei rifiuti. 

Tornate nelle fogne ed esaminate per due 
volte la mappa trovata nella Banca per trovare 
la strada corretta: Alla fine arriverete davanti a 
una piccola nicchia, dove dovrete posizionare 
sia il fungo che il vasetto contenente la mo- 
sca, in modo da abbattere la parete. Entrate 
nella cripta della Banca, utilizzate la farina 
sulle fotocellule a sinistra e prendete i titoli di 
credito. 

Ora dovrete tornare all’esterno della Stazio- 
ne The Hill, dove prima avete trovato il fungo: 
entrate nella Galleria d'Arte, prendete il 
proiettile appoggiato sul primo piedistallo e 
stendete il tappeto rosso vicino alla bacheca 
centrale. Sparate per tre volte contro il cristal- 
lo protettivo, recuperando ogni volta il proiet- 


tile, e alla fine potrete recuperare la preziosa 
statuetta. 

Non vi resta che tornare dal tizio del Banco 
dei Pegni e consegnargli l'uovo, i titoli di cre- 
dito e la statuetta: la sua ricompensa sar: 
fulminante! 


LA PRIGIONE 

DI ALKASELZTER 

Prima di tutto, sedetevi sul letto: dopo qual- 
che istante, pioverà dal cielo (anzi, dallo spa- 
zio), un interessantissimo oggetto, che dovre- 
te raccogliere, esaminare e infine utilizzare 
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sul muro a nord. Superate le rovine fumanti 
del muro e parlate con Narm, un simpatico 
distruttore di mondi che d’ora in poi starà al 
vostro fianco e vi darà una mano a raggranel- 
lare i miliardi che vi servono per sanare il vo- 
stro debito con la finanza. Spostate il tappeto 
centrale ed entrate nella botola: arriverete in 
un complesso di gallerie che dovrete esplorare 
fino a quando non troverete l’uscita (si trova 
da qualche parte in alto a destra). 

Una volta usciti, utilizzate l'oggetto di prima 
ed entrate nella capsula spaziale: arriverete 
sull’astronave dei vostri salvatori, dove vi 
verrà affidata una pericolosa missione... 

Vi ritroverete su un lussuoso Cruiser, soffo- 
cati dalla monotonia del viaggio: prendete il li- 
bro (che dovrete leggere) e il mazzo di rose, 
uscite e consegnate i fiori alla coppietta, in 
modo da poter sgraffignare senza troppi pro- 
blemi il portafoglio dell’uomo, dentro cui tro- 
verete una carta di credito e un passaporto. 
Entrate nel bar a nord, consegnate la carta di 
credito e il passaporto al barista e potrete affo- 
gare i vostri dispiaceri nell’alcool... 


IL TERRIBILE 
TRANSACTOR 

Una volta arrivati, dovrete darvi da fare per di- 
struggere il Transactor: prima di tutto, chiede- 
te a Narm di distrarre la vecchia, in modo da 
poter “prendere in prestito” la sua stola di pel- 
liccia appoggiata sulle casse, quindi ordinate 
al vostro amico di aspettarvi nel bar più vici- 
no. Andate verso est, ed entrate nel primo ne- 


gozio sulla destra. Prendete un cacciavite da- 
gli scaffali in basso, quindi chiacchierate un 
po' con il gestore del negozio, parlando libe- 
ramente della vostra missione: riceverete un 
libro, che dovrete leggere subito, sull'etichet- 
ta di Corte. Parlando di nuovo con il nego- 
ziante, potrete chiedergli di cedervi un ogget- 
to gratuito, in modo da ottenere una scatola 
piena di ingranaggi. 

Uscite, utilizzate il cacciavite sulla scatola, 
che dovrete poi ricoprire con la pelliccia, per 
costruire un'esca meccanica. Entrate nel bar 
e parlate con il tecnico-nerd appoggiato al 
bancone per ricevere una lettera d’amore per 
Ruthi. Andate nel Palazzo (in basso a destra), 
superate le guardie utilizzando la parola d’or- 
dine della Famiglia Reale ed entrate nell’edi- 
ficio a destra. 

Ingannate il Vizir facendovi passare per 
l’uomo delle pulizie, entrate nella stanza a de- 
stra e scambiate quattro chiacchiere con l’In- 
quisitor. Uscite dall’edificio e seguite la stra- 
dina che porta verso ovest: arriverete alla Villa 
di Ruthi. Utilizzate la vostra esca meccanica 
per togliervi dai piedi il cane da guardia, e 
scalate il muro salendo per la pianta rampi- 
cante. Finalmente potrete parlare con la 
splendida principessa! Tornate al bar e menti- 
te al tecnico, dicendogli che avete effettiva- 
mente consegnato la lettera d'amore a Ruthi. 
In cambio otterrete le chiavi del Laboratorio 
Segreto; non vi resta che trovare l’abbiglia- 
mento più adatto, quindi chiedete al fido 
Narm di procurarvi un'uniforme militare. 
Quando il vostro compagno torna vittorio- 
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so, confermategli che avete preparato un pia- 
no: indossate l’uniforme militare e entrate 
nel Laboratorio Segreto. Purtroppo scoprirete 
che siete finiti in una trappola e, tanto per 
cambiare, finirete in prigione... Non perdete- 
vi d'animo, ma esaminate la finestra: arriverà 
Narm, a cui dovrete ordinare di raggiungere 
Ruthi e recitarle per voi una piccola poesia 
d'amore; scegliete sempre la prima frase tra 
quelle disponibili per comporre questa poe- 
sia e, alla fine, la vostra Principessa arriverà 
al momento giusto per liberarvi. 

Raggiungete Ruthi al bar e chiedetele un 
permesso di viaggio per Sky City: quindi tor- 
nate al Laboratorio e ordinate a Narm di pro- 
curarvi una cassa di legno. Ora non vi resta 
che andare allo spazioporto, utilizzare il per- 
messo di viaggio sulla cassa appoggiata in 
fondo a destra per poi entrarvi dentro. 


Una volta decollati, uscirete automaticamen- 
te dalla cassa; superate la porta a destra e, co- 


me al solito, Narm farà precipitare la situa- 
zione (oltre al pod di salvataggio). Entrate 
nella colonna centrale e salite l’abnorme se- 
rie di scalini per arrivare al cuore di Sky City. 
Spostate la cassa in alto a destra ed entrate 
nel passaggio segreto: scendete dalla passe- 
rella ed esaminate l'apparecchiatura bianca al 
centro. Noterete che non potete salire da soli, 
quindi chiamate Narm (utilizzando l’apposi- 
ta icona sulla porta) che vi porterà dopo qual- 
che secondo un piede di porco, con cui potre- 
te scardinare la cassa a destra: troverete dei 
palloncini e una bombola di gas, che dovrete 
utilizzare per raggiungere di nuovo la passe- 
rella in alto. Uscite dal passaggio segreto e 
continuate prima verso est, poi verso ovest. 
Incontrerete la vostra beneamata Ruthi, a 
cui dovrete chiedere la carta di accesso: tor- 
nate nel passaggio segreto, scendete di nuovo 
e utilizzate la carta d’accesso per aprire l’ap- 
parecchiatura bianca e recuperare lo splendi- 
do cristallo. Risalite utilizzando la bombola 
di gas e un nudo palloncino, quindi tornate 


da Ruthi e utilizzate il cristallo sulla console, 
proprio sotto il raggio laser: raggiungete 
Narm, che vi aspetta nel magazzino con le 
casse, e chiedetegli di coprirvi le spalle in caso 
di scontro con le guardie. Tornate da Ruthi, 
che però troverete in compagnia del perfido e 
spietato padre Imperatore: parlate con questo 
mitomane, convincendolo a giocarsi il tutto 
per tutto. Quindi scambiate quattro chiacchie- 
re con Ruthi, a cui dovrete chiedere di sposar- 
vi e, infine, riparlate di nuovo con l’Imperato- 
re, con cui potrete ora giocarvi la dote di 
Ruthi. L'Imperatore utilizzerà il cristallo, set- 
tato da voi in precedenza sulle vostre coordi- 
nate bancarie e, tanto per complicare le cose, 
interverrà anche il vostro Rambo personale, 
Narm, che distruggerà l'intera Sky City. 
Naturalmente il nostro eroe si salverà senza 
troppi problemi, e si ritroverà senza debiti e 
con una splendida ragazza. 
Niente male, vero? 
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le come al solito è grandioso, e giocare col PC, il Me- 
rive e la Barbie contemporaneamente. Non è una que- 
| stione di non saper scegliere, quanto il fatto che sarebbe 
‘quantomai necessario ascoltare a fondo una buona parte 
| di quello che vaga nell’etere. Chiaro che i i videogiochi sa- 
rebbero un optional, e poi non ho voglia di contaminare 
uno dei miei passatempi preferiti con le scorie venefiche 
che bene o male trovano sempre spazio nel minestrone. 
Ma poi, c’è ancora del tempo che deve essere “passato” 
oppure sarebbe meglio rimanere vigili facendo la guardia 
al proprio bidone di benzina? Boh. A volte propenderei 
per la prima ipotesi, ma ho almeno una certezza: non c’è 
più un tempo per il dovere e uno per il piacere, i due de- 
Vono accompagnarsi di pari passo, l’uno inasprendo l’al- 
tro e l’altro edulcorando l’uno. Oppure, al solito, ce ne si 
può fregare alla grande e sistemarci il cuscino in questa 
nicchia che nessuno capisce bene dove sia, ma che è 
tanto comoda. Delirio? Secondo me ci siamo capiti. 

Ho ripreso in mano una rivista di videogichi del 1982 e 
nelle recensioni già ci si lamentava di scarsa originalità 
e riciclaggio di “vecchi concetti di gioco”. E oggi? Oggi 
de cose stanno così: se uno tira fuori un “nuovo concetto 
di gioco” va a finire che il concetto è sempre troppo 
,Ìmplesso e per essere afferrato c’è bisogno di un 486 a 


no È FAI: 
‘ma di convenienza e schierarsi nettamente e 


WATERLOO 


Ti lascio, Tiziano, un messaggio di sfogo, per 
quanto mi stà capitando. Sono un appassionato 


di videogiochi da tanto tempo e devo farti una * 


confessione. 

Io che mi sono sempre ripromesso di non pas 
sare mai alla pirateria ora non reggo più il rit 
mo dei prezzi imposti dalle ditte distributrici 
prossimi giochi che usciranno sopra all 
100.000 ho deciso di comprarli assieme a qual 
cuno e copiarne i dischi per pagarli la metà. 
Devo dirti che non ho mai fatto una cosa del 
genere e avrei preferito non doverla mai fare 


perché ritengo il lavoro dei programmatori vali 
do come quello che faccio io, però in questo 
momento la politica dei prezzi portata avant 
dalla leader (con la lettera minuscola) e dalla 
CTO sta strozzando gli acquirenti precludendo 
ci il mercato completo dei videogiochi. 
Ora tu mi potresti dire “comprane meno”, però 
non è questa la risposta perché chi come me 
fonda una buona parte del suo tempo libero su 
Videogiochi non può sacrificare un titolo che lo 
attrae solo per mancanza di soldi, visto che i 
st ibutori vogliono portare i prezzi dei giochi 
r computer al livello delle cartucce. 
“questo sta dando i numeri 
tera) esistenti si fa dei pro- 
pia", e invece non si può mai 
incipi, e da quella speranza 
‘portate avanti con onestà) possa- 
‘non bisogna mai disperare 
(che è per antonomasia bue) 
10 comportamento con dei buon: 
i distributori debbono capire che 
‘avanti questa politica di prezzi devo. 
i conto che caleranno le vendite e si 
fin d'ora a vedere calare anche le per 
di copie vendute rispetto alla pirateri 
1 posso conferire con queste persone ma 
‘una rivista del settore dovrebbe finalmen 
‘mettere da parte le neutralità non di comodo 


itinuativamente in questa che ritengo una 
delle cose più importanti per chi segue i video- 
giochi. Non abbiate paura a prendere posizione 
contro chi vuole rovinare il nostro mondo, per 
me come per tanti altri penso sia importante 
che i prezzi non ci costringano a dover fare 
scelte per noi dolorose, cercate di contattare 
queste ditte, fategli dire perché anche sui titoli 
‘per CD-ROM (che non sono piratati) tengono i 
prezzi così alti, e cercate di far capire ai lettori 


che siete veramente dalla loro parte, quando i ? 
prezzi che escono equivalgono allo stipendio di ? 


tre giorni di sgobbo in fabbrica accanto a de 
altiforni. Un saluto da una persona che leggen- 


do la rivista ti sente veramente vicino al suo * 


pensiero. 
Veltro. 


C'è gente che ha criticato pesantemente una 
risposta data un paio di numeri fa, riguardo 
gli importatori e i prezzi dei giochi. In 


quell'occasione si era detto che il lavoro di chi im- 
porta e distribuisce software va coperto, e in. 
paese come l'Italia, dove l’informatizzazione è 
ancora una cosa abbastanza astrusa e la gente 
compra il computer uguale all’amico/collega/pa- 
rente che “gli passa i giochi”, questo è palesemente 
molto difficile. Perché i prezzi possano calare (an- 
che quelli dei CD-ROM), a parere del sottoscritto 
una riduzione del fenomeno pirateria sarebbe solo 
parzialmente influente. Quello che ci vuole davve- 
ro è un ingrandimento del mercato nazionale, che 
non è esattamente sterminato e se è per quello 
neanche ai livelli di un paese come la Francia (In- 
ghilterra meno che mai), un ingrandimento tale 
da permettere investimenti e guadagni di altra 
portata. Allora, la domanda è una: il videogioco è 
ormai un passatempo da ricchi, o basta davvero 
un gioco ogni uno/due mesi, ed è l'utenza che non 
si sa accontentare? Chi è che sta esagerando, l’ap- 
passionato che darebbe via anche sua madre per 
un tozzo di byte, 0 chi chiede troppi soldi per un 
gioco? Forse leggere e fare meglio le recensioni è 
una soluzione-ponte per tutte e due i quesiti. Non 
per altro, tanto io faccio quelle per console e la ri- 
vista vende comunque bene, ma mi sembra che K 
sia sulla buona strada. Noi come rivista siamo 
sempre stati dalla parte degli acquirenti di softwa- 
re, perché in questa redazione ci sono anche degli 
acquirenti di software. Di più però non riusciamo 
proprio a fare: la parola è la nostra unica forza, la 
vostra è il portafogli. 

Cerchiamo di usarli al meglio. 


FURORE ICONOCLASTA 

Caro K, 

Ciò che provo in questo momento di afferma» 
zione della nuova tecnologia informatica su 
quella vecchia è indescrivibile. Ricordo ancora 
vividamente e con tenerezza le lunghe partite a 
Defender sull’Atari, l’indimenticabile C-64, il 
dimenticato C-128 e poi l’Amiga, giunto în un 
periodo in cui i PC erano semisconosciuti in 
ambito videoludico. L'Amiga ce l'ho ancora, il 
glorioso 500, con un misero mega di RAM 
(ma che a suo tempo era il non plus ultra) e il 
drive esterno, accessorio diffusosi in seguito 
all'introduzione di giochi sempre più comples- 
si e quindi multidisco. Ora l'Amiga è in netto 
declino, il PC è venuto alla ribalta e le console 
si sono ormai ritagliate un’ampia fetta del 
mercato mondiale dei videogiochi (la più am- 
pia, NdR). 

Nulla da ridire, anzi. Il progresso non va osta- 
colato e quando vedo una nuova tecnologia 
uscire dalle menti geniali di chi lavora nell’om- 
bra nonostante permetta a tutti noi le più sva- 
riate applicazioni, sinceramente, mi sento or- 
goglioso di appartenere al genere umano.Ciò 
di cui vorrei parlarti riguarda proprio il pro- 
gresso: non riesco a stargli dietro. Ci sono 
troppe macchine in circolazione, troppi stan- 
dard, troppe scelte quindi da fare. lo non 
me la sento di investire i miei soldi in una 
macchina che potrebbe non decollare o po- 


divenire obsoleta dopo un anno. Non 


trebi 
S Mida né tar 


‘mini di prestazioni e di tasche. Oggi è l’entry- 
level, e fra un po’ non sarà più neanche il mi- 
mimo accettabile. 
Il 486 prende piede, si sta diffondendo. Ma il 
prezzo del Pentium sta già diminuendo, in 
barba a coloro che hanno risparmiato anni per 
comprarsi un computer di alto livello. E già si 
parla di 686 e 786. Sai cosa ti dico? Siamo tut- 
ti un branco di imbecilli. Vi ricordate gli ultimi 
giochi su C-64 (sì, proprio quello con 64 k di 
memoria)? Splendidi. Inimmaginabili. 
D'accordo, ora guardate Pacific Strike che gira 
con 8 mega di ram (125 volte più di un C-64) 
su un 486 a 50 Mhz (risparmio il confronto 
per rispetto verso il piccolo di mamma Com- 
modore). Ingiocabile. È veramente, e lo dico 
con tutto il mio cuore, VERGOGNOSO. Se il 
C-64 avesse avuto a disposizione quegli 8 me- 
ga, non oso pensare cosa sarebbe potuto venir 
fuori dalle mani dei programmatori in auge a 
quel tempo. Te lo dico io cosa è successo: i 
programmatori si sono impigriti, non hanno 
più voglia di spremere a fondo la macchina e 
così fanno giochi pompati su macchine pom- 
pate. E noi scuciamo i dindi. 
Fortuna che c'è sempre Tetris su Gameboy. 

di; Mattia Porro 


Se ti dicessi che sono totalmente d'accordo mi bec- 
cherei una fiumara di lettere che mi accuserebbero 
di abusare della mia “ultima parola” (sempre e 
comunque provvisoria, in ogni caso), e altrettante 
imputazioni bibliche di opposizione al progresso. 
Il punto in realtà non mi pare questo, i 486 ci so- 
no ed è giusto giocarci almeno fino a quando non 
arrivano i 786, poi giocheremo anche con quelli. 
Lo Spectrum non era meglio, il 64 neanche, erano 
cose diverse. Però, se mi è concesso, il bello dei vec- 
chi tempi era vedere cosa tiravano fuori ogni mese 
dalla stessa identica macchina. Mr. Mephisto e 
Shamus giravano sulla stessa macchina su cui gi- 
rava Armalyte, uno dei più incredibili sparatutto 
a 8 bit che abbiano mai graziato questo mondo. 
L'altroieri mi è arrivato Ultima 8, l'ho installato 
sul un 486 DX2 66MHz (35 mega di polpettone, 
trentacinque mega, trentacinque), è un gioco bel- 
lissimo, atmosferico quanto volete, profondo, enor- 
me, ma ho messo il turbo riducendo la velocità del 
processore a 33MHz e, magia da Avatar, il mera- 
viglioso Ultima 8 diventava un gioco quasi fasti- 
dioso da giocare. Lento fino all'inverosimile. 

Fortunatamente, sono casi limite. Molto limite. E 
in genere vedono come responsabile la sola Origin, 
abituata ormai a lavorare per un mercato ameri- 
cano dove il passaggio dal 486 al Pentium e oltre 
nel giro di un mese dall'acquisto della macchina 
non è uno scandalo, anzi, è perfettamente (assur- 
do?) normale. Questi casi limite, d'accordo, sono 
vergognosi. Soprattutto, sono ingiocabili, in difet- 
to. Nel senso che qualcuno già pensa a quanto 
sarà veloce Ultima 8 sui 786 e i salti mortali che 


dovrà fare con il caching della memoria per ren- 
derlo umanamente apprezzabile. Qualcuno avrà 
nostalgia del Pentium? 


REFUSE/RESIST: 
ALBINI TRACCIA IL SOLCO 
Esimia redazione di Kappa, 
giacché i complimenti sarebbero interminabili, 
passo subito al nocciolo della questione. 
Riccardo Albini, tu dovresti essere colui che ha 
scritto l'articolo relativo alla censura videoludi- 
ca sul numero di Aprile. Hai pienamente ra- 
gione sul fatto che spesso dei genitori (non i 
miei) considerino i videogiochi qualcosa di mi- 
stico, di occulto, ma le sofware house non so- 
no dei genitori perdio! Non ritengo giusto il 
fatto che, praticamente, questi misteriosi bolli- 
ni dell’ELSPA vietino a coloro a cui è capitata 
la disgrazia di avere dei genitori conservatori 
che, solo perché il loro massimo è urlare ai 
giocatori della loro squadra a chi passare il pal- 
lone, o piangere sul cadavere di Caroline di 
Beautiful, ritengono che il nostro fido compu- 
ter o la nostra cara console siano strumenti del 
diavolo (vi ricordo che stiamo parlando degli 
anticonformisti rockkaioli degli anni sessanta- 
settanta). Ma la cosa fondamentale, che è stata 
trascurata, è che un ragazzo è un determinato 
Tagazzo, non un campione di una massa di ra- 
gazzi medi: non devono essere questi bollini a 
consigliare o meno di comprare un gioco al 
PROPRIO figlio, ma deve essere uno psicologo 
che, dopo aver giocato il gioco, dice se quel gio- 
co è adatto per QUEL DETERMINATO ragaz- 
zo: siccome questa soluzione è improponibile 
mi sembra più giusto scrivere semplicemente 
sulla confezione “questo gioco è così e alcune 
scene sono cosà”. Il ragazzo allora dirà “Que- 
sto è ok papà”, oppure “questo no papà”. Vi 
può sembrare possibile che un ragazzo strappi 
i cuori ai suoi compagni perché vede farlo a 
Kano, o che usi una forchetta attaccata allo 
spago per emulare l'arpione di Scorpio. Ma 
siate logici cribbio! Infine (credo di parlare per 
molti lettori), dateci un modo per contattare 
l'ELSPA, e ve ne saremo grati. 
In fede, 

Glauco “Joe Bananarama” Cristofaro 


E ALTR* L*TTER* 

S*LLA C*NSURA 

Kara redazione di K, 

Sono Gianluca Peleggi e proprio oggi ho gioca- 
to a Mortal Kombat 2 in una sala giochi di Ro- 
ma. Ho sperimentato i nuovo personaggi con 
Fatality, Babality, ecc.... Ho notato che le Fata- 
lity erano (come del resto nella precedente ver- 
sione) molto cruente. Ho letto nel numero di K 
di Aprile un articolo che spiegava, o meglio in- 
troduceva, l'ormai prossima introduzione di 
‘una sorta di censura, ossia la creazione di fa- 
sce di età idonee per la giocabilità dei giochi in 
commercio. Come stavo dicendo, ho visto il 
nuovo MK2 e, a mio avviso, non è un gioco 


tanta fossero tutti booze, flowers e Jefferson Airpla- Questo ovviamente comporta il fatto che qualcuno 
ne. C'erano pure gli straight edge, c'erano i red- possa cadere nelle schifose macchinazioni di chi 
skin (quelli veri), c'erano i conformisti conservato- produce violenza gratuita (cinematografica, musi- 
ri di cui Nixon era un buon punto di riferimento. cale - vedi imbecilli tipo Burzum, Deicide, e certi 
C'erano tutti, nei Settanta, e qualcuno anche sot- rapper misogini bravi a parlare quando hanno 
to le mentite spoglie di roccaroller. Un metodo co- una pistola in mano -, e anche elettronica, perché 
me un altro per non essere esclusi da un gruppo c'è e ci sarà gente pronta a sfruttare il fenomeno), 
umano, un modo come un altro per non rimanere ben sapendo che la violenza vende, e vende anche 
soli. Io non ci credo più, oggi, all’individualità in- bene. Se il Diretur vuole aggiungere qualcosa... ” 
discutibile di tutti: vorrei tanto farlo, ma i metodi Caro Tiziano, visto che sono stato tirato in causa, 
di rincoglionimento massificato sono molto più ef. mi tocca rispondere. 
ficaci da una decina di anni a questa parte, e pos Premetto subito che non sono per niente d'accordo 
so dirmi ben contento di essere scampato per un con l’idea dell'ELSPA di classificare i giochi in ba- 
are. ambienti loschi? Secondo me il pelo alla lobotomizzazione globale. Il mercato cre- se all’età (che, a onor del vero, non è una vera e 
n è solo dei produttori e del conte- sce, i compratori devono crescere però solo in senso propria censura), ma un effetto positivo il fatidico 
dei loro Sad, ma sono anche le numerico perché le cose non si guastino. La diffe- bollino l'ha già avuto. 
] renza tra un ragazzo dei Settanta e uno di oggi, La Nintendo ha recentemente deciso di abolire la 
senza generalizzare troppo, è che nei Settanta sua “politica moralistica” e produrre prossima- 
uno poteva scegliere tra diversi modelli di vita. Og- mente giochi non spurgati da scene di violenza. A 
gi no, perché bisogna aggiungere al procedimento | cosa è dovuta questa decisione? 
ndo trasparenti tutti i lati, posi- la fatica di andarsele a scoprire, le alternative. Al fatto che anche negli USA hanno adottato un * 

a siano, mettendoli nella con- Sempre e comunque ben nascoste, e ancora più sistema di classificazione dei giochi per età e quin- 

li poter giudicare se i loro figli sono — spesso almeno apparentemente meno appetibili di di la Nintendo si sente libera di produrre giochi 
x inte maturi per poter giocare certi ti- quello che viene proposto dai media potenti. per adulti, visto che sarà possibile vietarne la ven- 
toli, e non apportare così censure a priori, Ripeto, generalizzare è peccato imperdonabile, ma dita ai giocatori più piccoli. È evidente che la deci- 
SI li e assai indisponenti. (iero sta è almeno altrettanto sicuro che in un terreno così sione dell'ELSPA, come quella del suo equivalente 
ben concimato (da tonnellate di cosa lo sappiamo americano, la SPA, è squisitamente commerciale. 
DE “censuriamolo”. benissimo), la censura attecchisce che è una mera- Le case di software, impaurite dalle campagne del- 
Gianluca Peleggi. _ viglia, e trova pure gente che si preoccupa di vede- _ levarie associazioni di Genitori Con Figli Psicola- 
re se la pianticella viene su bene. Fortunati quelli bili, amplificate dai Giornali Che Non Hanno 
della generazione precedente, quindi?Molto pro- Niente Di Meglio Da Pubblicare, temono un con- 
babile, almeno prima c'erano soggetti e oggetti da. trollo governativo del settore che limiti le loro pos- 
O) Moto pochi mesi un cio della Wostra rivi- comparare, e uno poteva trarsi le sue belle conclu- sibilità d'azione (e di profitto) e hanno quindi de- 
ra l'al ‘0, considero la pri completa sioni personali. La censura è monotematica e ha  ciso di giocare d'anticipo, dimostrando ai vari de- 
sempre ragione, finquando tutti saranno impossi-  putati/senatori alla ricerca di fama e voti che sono 
St uscito dall’edicola con K in bilitati a proporre un'alternativa. un'industria responsabile il cui scopo non è tra- 
ema aperto il giornale ho OO Prendere una posizione è una cosa che richiede sformare i giovani Duezti della società in “serial 
una certa ricerca, un certo lavoro che nessuno pa- killer”. 
ga, e se uno particolarmente furbo scopre che tal- La, classificazione per ‘ fasce d'età fotografa però 
volta è meglio adeguarsi a una situazione che co- realtà odierna che solo qualche anno fa era 
munque non comporta problemi, invece che lotta- | molto diversa.“ — 
Telberi qualcosa (di meglio) sono poche le cose che | Se nei primi anni ‘80, gli utenti di videogiochi 
oggi potrebbero indurlo a cambiare idea. erano soltanto i giovani, e spesso e volentieri i mi. 


ala giochi c'erano bambini di 
ammira ivano Gue le. ao di 


Luov dei sitters”, dopo la Tv? Il 
ase produttrici si autoregolamenti- 


MK. Una soluzione potrebbe 
are il mondo degli “adulti” ai vi- 


zie più. colossali che l’uomo po 
acepire, Voglio dire: i videogame sono . Quante copie di un gioco în più fa vendere una norenni, oggi l'età si è alzata notevolmente e ci so- 
ti per poter ‘fare quello che nella realtà confezione con lo sticker “Per un pubblico adulto”, | no molti giocatori che hanno 30, 40, anche 50 an- 
0. bite Ìuindi trovo estremamente cretino rispetto a una scatola senza indicazioni? La cen- ni. È evidente che i giochi ideati per un bambino 
rsona si ispiri a giochi elettro- _ sura, aldilà dei discutibilissimi intenti morali, ser. di 9 anni, o per un adolescente di 14 anni, non 
Gi pazzie, oe quasi sempre è _ ve a fare più soldi, a creare nuove fasce di mercato |. possono valere per chi ha 30 0 40 anni. 
senza che nessuno se ne accorga. Questo è vero per i film, per i libri, anche per la 
La censura è violenza multimediale. Per fortuna musica, perché non dovrebbe esserlo per i videogio- 
esiste ancora l'ironia, che è più o meno gratis. chi? In un certo senso quello che sta avvenendo è * 
‘Amici, fratelli, compagni, la vera strada sta negli un segno di maturità del mercato, un segno che i # 
editor: o possiamo usare per creare delle riprodu- videogiochi stanno superando il limite (perché È 
zioni realistiche di chi ci sta più sull'anima, per un limite) del divertimento per soli ragazzini. * 
poterlo blastare in tutta tranquillità. Ad ogni modo, pur restando fermamente contrario 
ratteri. Statemi bene, ci Ma è una reazione estrema, censurabilissima, di a qualunque tipo di censura, credo che non dob- 
3 pessimo gusto rispetto alle soffici e stimolanti stri. biamo fasciarci la testa prima del dovuto: sono 
Luca Fabbriani sce di “Cuore”, ma è un buon sistema per non ac- — convinto che i giochi che saranno “vietati ai mino- 
cettare il fatto che come sempre in questi cas E ri” saranno comunque una percentuale minima 
torica è quasi una strada obbliga: Ù pento é le case di software continueranno a punta- 
lare sullo “zoccolo duro” dei giocatori, i cosiddetti 
lo terna. 


K BOX 


FROM 
THE OUTSIDE 
...Siamo quindi fieri di 
invitarLa alla presentazio- 
ne ufficiale al pubblico del 
primo sistema di Realtà 
Virtuale Immersiva a Ricostru- 
zione TS, battezzato “VIRTEX 3000". 
Klaus Molansky lo desiderava praticamente da 
una vita. Quando, nel 2052, Jacques Romila 
riuscì a dimostrare la tolleranza dell'Iperalgorit- 
mo di Ricostruzione TS, sulle sue ricerche non 
piovvero solo Nobel, ma anche i sogni di mi- 


gliaia di studiosi, che videro forse raggiunta 
una delle mete antropologiche per eccellenza; 
la scoperta delle proprie radici. A quei tempi 
Klaus era un laureando di belle speranze, lavo- 
rava come uomo delle pulizie per mantenersi 
agli studi e studiava per mantenere il peso dei 
suoi sogni. 

Ora che aveva quell'invito tra le mani, gli sem- 
brava di poter entrare in casa di Dio, come ospi- 
te, e chissà, per rimanerci. 

- Venghino siori, ancora adesso, il famoso, 
l’unico, l'originale, il tradizionale Teatrino delle 
Marionette di Stoffa Italiano, veng, 
dall'età di 8 anni che Klaus non aveva più orec- 
chi per quegli stupidi venditori di illusioni di 
stoffa e cartapesta. Entrò nel quartiere ad Alta 
Tecnologia del Parco Divertimenti. Presto si la- 
sciò dietro un caledoscopio di voci, di odori, di 
piagnistei di bambini che chiedevano ancora 
dei gettoni per “Street Fighter XI”, per gli Olo- 
scontri: per lui quel futuro sapeva già di antico; 
Klaus non aveva occhi che per quello che am- 
mirava finalmente davanti, il padiglione del 


- era 


“VIRTEX 3000“. Lo aspettava una buona 
mezz'ora di coda. Pagò 25 dollari alla cassiera, 
poi si accomodò nel CAVE, mentre le pareti 
tutt'intorno proiettavano un'orchestra di loghi 
pubblicitari, volti di belle ragazze e ipertesti 
informativi. 

Probabilmente, anzi con tutta certezza, avrebbe 
potuto entrare in casa di Dio. Anzi ESSERE 
Dio, il padrone dello Spazio e del Tempo, sem- 
pre e in qualunque luogo nello stesso istante. 

Si posizionò il DataHelmet sul capo quasi privo 
di capelli. Gli veniva da tremare. 

- Benvenuti nel “VIRTEX 3000*,.il primo siste- 
ma a Realtà Virtuale Immersiva basato sull'Al- 
goritmo di Romila. Quella che state per speri- 
mentare è vera interazione con il Continuum 
Spaziotemporale, resa possibile grazie al lavoro 
trentennale di un equipe francese di Astrofisici 
e Matematici. Ringraziamo la società Brainfeld 
HiTec Ltd. per la fornitura... - 

Klaus inizio con lo svolazzare per i prati della 
sua Austria, che aveva lasciato a 10 anni: era nel 
2031, e riconobbe la maggior parte dei volti no- 
ti. La piccola Grauben, compagna di infanzia, lo 
salutò come una specie di angelo. L'interazione 
era totale, il DataHelmet collegava ogni zo- 
na del suo cervello con dati per milioni di 
gigabyte al secondo, e i microvettori solidi 


che componevano l’ambiente circostante erano 
impercettibili. 
Osò sparare al Presidente, che morì davvero da- 
vanti ai suoi occhi: nell'istante della sua morte 
scomparvero dalla Casa Bianca anche la moglie 
(una delle tante) Aileen e l'orribile figlia Jessie, 
per la ovvia causalità ipercoerente del Conti- 
nuum Spaziotemporale. Dopo la legalizzazione 
delle droghe sintetiche e le posizioni di tolle- 
ranza verso i nazi-killer del Massachussets, chi 
cavolo sarebbe stato così stupido da ucciderlo? 
Un ebreo, Klaus. Poi fece un saltino a casa sua, 
come era quindici, venti anni prima, quando 
abitava ancora a Singleton Drive, all'angolo del 
viale. 
- Mammina, sorpresa, sono io - e la trovò a letto 
con l'amante, un lontano cugino del padre. 
AI solo impulso di volontà, al suo fianco appar- 
ve una pistola di grosso calibro, con cui Klaus 
desiderò come nessun'altra cosa al mondo cri- 
vellare lo schifoso. Ma riuscì a colpirlo una sola 
volta, al cuore. Poi una piccola sfasatura, e il 
buio. Riapparve il logo rotante della Brainfeld 
Enterprises. L'addetto lo aiutò ad uscire dal CA- 
VE, sfilandogli con noncuranza il casco da un 
viso madido di sudore. 
- Succede, qualche volta. È una specie di Game 
Over...se fai qualcosa che ti coinvolge MOLTO 
direttamente... gli disse. Probabilmente non 
sapeva che questo, ma ne era evidentemente 
certo. 
Klaus uscì dal padiglione, colpito, ferito a morte 
dalla Realtà Reale. Piangeva lacrime e pixels 
umefatti. Si accorse di 
aver perso del sangue 
dal naso; se vero 0 a 
poligoni, che differen- 
za avrebbe fatto? La 
Realtà Virtuale era so- 
lo uno scherzo, e il 
“VIRTEX 3000“ sol- 
tanto un giocattolo che 
per 25 dollari ti arric- 
ciava come il burro 
pieghe e pieghette del 
tessuto SpazioTempo. 
Un videogioco troppo 
cresciuto. Nothing 
less, nothing more. 
Quale delle due Realtà 
fosse più crudele, non 
avrebbe saputo dirlo, 
proprio non lo sapeva. 
C'erano MOLTE cose 
che sua madre non gli 
aveva mai detto... 
- Venghino siori... 
Vanni Torelli 


SEZIONE COMPATIBILI PC 


‘APERTO 9.30 - 13.30 / 16.30 - 19.30 | 


| MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI 


5.500, PER 4 PAGINE DI 
POSTA e qualcos'altro. 
Beh, il prezzo dopotutto è onesto. Ci sono un 
sacco di disegnini colorati, la sintassi tutta par- 
ticolare di Simone Bechini, il linguaggio forbito 
e prezioso di Vincenzo Beretta, le introduzioni 
tutte uguali delle recensioni di Paolo Paglianti. 
K è un giornale con un'attitudine. Ma voi, voi 
che leggete, cos'altro chiedereste alla prode et 
indomita redazione di questa rutilante rivista, 
se ne aveste la possibilità? Eh? Sto qui, aspetto 
una risposta. Ehi, sto dicendo a voi. Insomma, 
poffarbacco, ce l'ho con voi! Mi rispondete o 
no? Ahahahah, vi ho fregato, avete fatto una fi- 
guraccia, tutti vi hanno visto sbraitare insulti a 
un giornale. Ovunque siate, sul tram, dal denti- 
sta, tra le fauci di un caimano di fogna, sull’am- 
bulanza con una zampa massacrata, tutti stan- 
no ridendo di voi. Ma proprio tutti, anche gli in- 
sospettabili. Ammazza come sono carismatico. 
Però magari mi avete fregato e state leggendo K 
a bordo della navicella PozziGinori per facilita- 
re il decollo, lo sappiamo, a volte funziona be- 
ne. Però ci viene lo sfizio di lanciare un sondag- 
gio: dove leggete abitualmente K? In che posi- 
zione? Ditemelo con molta franchezza a via Ao- 
sta 2, 20155 Milano, oppure con un bel messag- 
gio privato per Apecar (that's me) su BBK in 
area posta, al 58105803 (dal 10 giugno 
66011588). Sarò una tomba. 

Tiziano 


SEZIONE COMMODORE AMIGA 


n 
'Rardinre da © "ezterno. 
Sacile ds ‘149.000 


Dischi TOI RD (per uno) 1.500 


Giochi | LEADER 
chi originali 
Utilità e Giochi SOFT LINE L. 10,000 


CONFIGURAZIONE BASE : CASE DESKTOP O MINITOWER / RAM 4MB. 
MOTHER BOARD VESA LOCAL BUS. (ZOCCOLO PER OVERDRIVE PENTIUM) 
128 KB CACHE ESPANDIBILE 256 KB / DRIVE 1,44MB / HARD DISK 210MB. 
-SCHEDA VIDEO SUPER VGA 1MB CIRRUS LOGIC CL 5424 
(WINDOWS ACCELLERATOR + TRUE COLOR) - TASTIERA ESTESA 102 TASTI 
MOUSE STAKAR + TAPPETINO / GARANZIA 12 MESI 
ASSISTENZA DIRETTA IN SEDE / PREZZI x1.000 ESCLUSA IVA 19% 


Pm 40 1.290 


PENTIUM-60 3.390 


intel: 
PENTIUM-66 3.690 MISP2I 
(256KB CACHE - RAM 8MB) a 


486DX-33 1.490 
486DX2-66 1.990 


INTEL DX4-75 2,390 
INTEL DX4-100 2.590] 


| Lotus sWaRSuTE 2 PER WINDOWS:AMIPRO 3.0+10TUS 123 4.0+FREELANCE GRAPHICS 2.04CCMAILLI #1. 

| HARD DISK 250MB/340MB/540MB = + 50/150/ ti) 
al SCHEDA VGA VESA LOCAL BUS CIRRUS LOGIC CL5428 1MB>2MB (TRUE COLOR+GRAI LERATOR) +50 
| CONTROLLER VESA LOCAL BUS MULTI 1/0_— se +40 


| | MONITOR 14" 1024x768x0,28 NI ei È +470| 
Sl | MONITOR 15" 1280x1024x0,28 NI DIGITALE + DISPLAY —— 
(O | MONITOR 17" 1280x1024x0,26 NI DIGITALE + DISPLAY —— +1.340| 


MOTHER BOARD VESA LB PC GREEN b| 


3.SLOTS VESA LOCAL BUS + 3 SLOTS ISA Trust] pai SILDATACON + DATAFAX PER DOS-H1N (TRIO) IN ITALIANO 
ZOCCOLO PENTIUM OVERDRIVE P24T 


CACHE 128KB ESPANDIBILE A 512KB 2400/ 9600 + VIDEOTEL INT/EST 140/190 
CETRA SE ASSE 14400/14400 + VIDEOTEL INT/EST 240//290| 
128KB CACHE L. 190/256KB CACHE L. 240 RIVE O E) 


HARD DISKS WESTERN GARANZIA 2 ANNI 


‘d'a DIGITAL 


COPROCESSORI e SIM o GP 


210M8/25018/27048 DO 300/440/470 9 pa 

MINI o GO rene > nel 
SU Lia aua/auo/isue — 200/540//190 

dEi It sua s PL AB6DA-33 INTE / CPU 4860X2-66 INTEL 390/690 

SERIE ERI GONNE 5018 Hi) 

“Sa. VA (TRUE COLOR + WIN ACCELERATOR) Tr mn 

ue LOGIC CL 5424 MB SA uo | isa zo/uorne 

CIRRUS LOGIC CL 3428 TMB EXP 2MB vi-gus 190 i, ML FUSI DS PACE 10 

TSENG ET4000/W32i 1MB EXP 28 VS 270 |MMtDRD BO / UPGRADE ne DI 


53 805 1MB EXP 2MB VL-BUS/ PCI 
53 928 1MB PCI LOCAL BUS / 2MB 
WEITEK P9000 2N8 vi-BUS 


DIQNTIZER è SCANNER 


240/340 
390/540 |MS DOS 6.2 UPGRADE / MS DOS 6.2 x HW'1 
450 |MilDOWS 3,1 WMNDONS a Oni tISGRIDO 
[MS VIDEO x WINDOW {INGI 
COREL ORA 0 (DISCHI + c0)Z4 0 uPcRADE (DISCHI + 0) 
[COREL VENTURA /CORL SCSI 2.0 


ACE PR IL WORD AC 1 SONE FONT 10 


TAVOLETTA GRAFICA ACECAD 12'x12°/18"x12" 290/490. [WS FLIGHT SIMULATOR 5/SCENERY DISKS: PARIS - NEW YORK 
HANDY TRUSTB/W 256 + OCR 140 
HANDY TRUST COLOR 276.000C + OCR 340. [oizionagio pet incuA uv | eo £ ©) 
SCANMAN 32014 + VOR CatchWord) 170. |LA DNA COMMEDIA INFERNO al 
(B/W + SW x WINDOWS) 290 
tn SCANMAN ASTTOLICA ann too [a 
490 
SCANNER PIANO TRUST 120046 167HC+ 0CR 1.240 Mt” I GALLERY (ICROSOIT) 
SCANNER PIANO U/MAX UC840 1600dp 16,74CHPHOTOSHOP SE 1.790 {COREL POWER PACI 
Ps RUE Ca cme 
14° B/W TRUST 1024:768x0,28 | 190 RE GA Vis (i EE IHTOS SANPLE 
14° TRUST 1024x768x0,31 390 OF CO! METE SOA O. 1, 23,4) 


14 ETC1024x768x0,20 NI 470 
14° TRUST 1024<766:0,28 NI LR 2 490 
Mi I Dgr star sio Cnn 
1024 
15° NEC 3V/1024x760x0,20 NI LR 60 Hz 990 NOV Poi um 
157 NEC 4FGe jp 1024768028 NI LR 762 1450 Ripa BACI 
17° ETC 1280120026 NL DIGITALE + DISPLAY 1.340, [IHESEXEST WOMENON COTE OL or uu MEDA 
17° NEC SFGe 1024x0,28x0.28 NI LR 1790 [N 
17° NEC SFGp 1280x1024x0,28 NI LR 2370 
207 SONY 2036 1280x1024x0.30 NI LR DIGITALE 3750 H 
21° NEC 6FGp 1280x1024x0.28 NI LR DIGITALE 3,890. [ALONEMN THE DA 
HG MLOPEFO/NDIS OF DACASZAGULIE PAEVO 1 
COMPAQ CONTURA 3865125 4/12MB HDB4MB 2.190. |!NTERACTIVE SEYMURE BUTTS/DREAM MACHINE INTERACTIVE 
SUPERMATE 486SLC25 4/8MB HDI7OMB PILTM SCONTO 10% PER 3 TITOLI CD A SCELTA 
486D-00 - 4MB - NO CPU - NO HD 2190 


SI PREGA DI RICHIEDERE LISTA CD AGGIORNATA 


[So um di] SOUND BUSTR 20VALE (88M 120 
EINE SOUND BUSTE PRO VALE (1681 mo 
SOUND ASTE 16 UL CD / ds 290/390 
SOUND BLASTER 16 SCSI-2 / + AdSP 390/490 
SOUND BLASTER AME 32 590 
MIDIKITMIDIcoMiCIO Box 90/140 
MIDI BLASTER/MAVE BLASTER 270/370 
VIDEO SIOÎ IDE BUSI SE 190/490 
VIDEO BLASTER FS 2 0) 
DISCO Cb 10916100 ROM DSS ALTA 6) 690 
PERFORMANCE CD 16 / PREMIUM CD 16 790/840 
GAME BUSTE CO 167 EIAIENT CO 16 840/890 
EASY CD 16 (LETTORE CO-ROM ESTERNO + HI KM) 90 
AVER 2000 PRO 64K COLOR + SW 690 
GENLOCK GVP+ SW VIDEO DIRECTOR & CURTAIN CALL 1,990 
s MITSUMI FX001D 320 
SONY CDU-33A 360 

PANASONIC CR-5628 360 

CREATIVE SB UPGRADE 360 


TV CODER (VGA TO PAL/SVHS CONVERTER) INTERNO 290 
AVER KEY (VGA TO PAL /SVHS CONVERTER) ESTERNO 20 
TRUST VIDEO ENCODER/PC-TV BOARD 240/320 
LXI00- 9A 80C200xps 20 

EPSON" L0100- 244 80C 1670 370 
i i 

os 

NEC PA2a- 2 20 2l/PS20134C 470/670 
- LASER 300dpi- ppm 1.070 


HEWLETT nel Dese zo pn 300dpi 540 

(UD] baciano HE DESICET 310 mbofcorone © 590/10 
JET 500C/550C 3006pi cs =—640/85 

HP DESKJET. siocan: o i Apm 10 

HP LASERJET 4L 18 2004. inte ‘28 600dpi 1, 0A 1770 
HP LASERJET 4MP 6MB 600dpi 4ppm (PostScript) 2.590 

HP LI 4 PLUS 2W8 6004pi 12ppm/4M PLUS 6N8 Possript- 2.790/3.690 

amarsi | MTBI - 9A B0C130ps 

Tally MT83 244 80C 2itep/MT84 196€ 470/590 

MT83C / MTB4C (COLORE) 540/670 

T701.8 INIUET 80€ 180cps 300dpi 390 

T9005 - (LED) 6ppm 990 

STAR LC 100 ci 80€ 180cps COLORE 320 

STAR LC 24-100 9A 80C C sa/IC 24-20 I 200ps 340/470 


Ganmodore & @VP POIMT 
AMIGA 1200 

AMIGA CD32 + 2 GIOCHI 

GIOCHI X AMIGA CD-32 (VARI TITOLI) 
ALFARAM 1200 ESP. MEM. 1MB>5/9MB 
COPROCESSORE 68882 40MHZ x ALFARAM 1200 
MEMORIE ZIPP 1MB x ESPANSIONE A1200 


0] ESP. MEMORIA AMIGA 1200 0>4MB (SIMM 72PIN) 


HARD DISK ESTERNO AMIGA 1200 DA 130MB 
HD INTERNO 2,5" AMIGA1200 DA 170MB 
GVP A1230 TURBO PLUS + 4MB RAM (ESP 32MB) 
SIMM 4MB 36BIT 72PIN (AMIGA 4000) 
GVP A1208 SCSI KIT 

ALFACOLOR 256K HANDY DINI COLOR (AGA) 
DIGITALIZZATORE VIDEON 4.1 GOI 

GENLOCK TMCROCHN/ MICRO GEN PLUS SVHS 
GENLOCK GVP G-LOCK 

GVP DSS-8 Ha CLEAR (DIGI AUDIO) 

VIDEO DAC 


PE _WIFRE 


VIA CARLO PIRZIO BIROLI, 60/60A 
00043 CIAMPINO - ROMA 
(a 200m. dalla STAZIONE F.S.) 
TEL. 06/791.55.55 - 791.21.21 
FAX. 06/791.06.43 
ORARIO: DA LUNEDI” A VENERDI” 
9.30.-13.00 / 15.30 - 19.30 
SABATO: 9.30 - 13.00 


CONSEGNA GRATUITA A DOMICILIO 
COMPUTERS, MONITORS, ACCESSORI 
PER ROMA E PROVINCIA 
SPEDIZIONE GRATUITA COMPUTERS STAKAR 
IN TUTTA ITALIA TRAMITE CORRIERE ESPRESSO. 


Monolith Computers 

P.za Lima, 1- 20124 Milano 
Mel 02-29512302 

Fax 02-29510751 


x Monolith 48/25 VL Monolith 4D/40 VL_— Monolith 4D2/50 VL 
SO (N) M/B VESA Local BUS ZIF 1WB VESA Local BUS - ZIF IWB VESA Local BUS - ZIF 
td oa Pentium Overdrive Ready. Pentium Overdrive Ready Pentium Overdrive Ready 
Cie CPU Intel 486-SX 25 MHz CPU AMD 486-DX 40 MHz CPU AMD 486-DX2 50 MHz 
ud gg cache esp. 1 Mb- RAM 4 Mb cache esp. 1 Mb - RAM 4 Mb cache esp. 1 Mb - RAM 4 Mb 
DCS & 0° (0) FDD 1,44 Mb - desk/minitower FDD 1,44 Mb - deskiminitower FDD 1,44 Mb - desk/minitower 
o Na (0) HD IDE 210 Mb 13 ms HD IDE 210 Mb 13 ms HD IDE 340 Mb 13 ms 


VGA LB 1Mb true color WinAcc 
Controller LB IDE+FDD+/O 
Monitor Colore 14" 0,28 LR 

Tastiera ITA - Mouse 


1.990.000 


VGA LB 1Mb true color WinAcc 
Controller LB IDE+FDD+/O 
Monitor Colore 14" 0,28 LR 

Tastiera ITA - Mouse 


2.339.000 


VGA LB 1Mb true color WinAcc 
Controller LB IDE+FDD+V/O 
Monitor Colore 14" 0,28 LR 

Tastiera ITA - Mouse 


2.439.000 


Monolith 4D2/66 VLE Monolith 4D2/66 VLP . Monolith Pentium 66 
IM/B VESA Local BUS - ZIF WB VESA Local BUS - ZIF IWB PCI Local BUS - ZIF 
Pentium Overdrive Ready Pentium Overdrive Ready RAM8Mb 
CPU Intel 486-DX2 66 MHz CPU Intel 486-DX2 66 MHz CPU Intel Pentium 66 MHz 


GPESERVICE 
Servizio di registrazione CD 


- Trasferisci i tuoi dati su CD ROM! - 


‘cache esp. 1 Mb - RAM 4 Mb 
FDD 1,44 Mb - full tower 
HD IDE 340 Mb 13 ms 
VGA LB 1Mb true color WinAcc 


cache esp. 1 Mb- RAM8 Mb 
IFDD 1,44 Mb - full tower 
HD IDE 420 Mb 13 ms 
VGA LB 1Mb true color WinAcc 


FDD 1,44 Mb- full tower 
HD IDE 420 Mb 13 ms 
VGA PCI 1Mb true color WinAcc 
Controller PCI IDE+FDD+/O 


UPGRADE.SERVICE 
Ritiriamo la tua vecchia piastra madre 
e la sostituiamo con una fantastica: 

"ASUSTEK": VESA LB-ZIF - fino 1 MB 


Controller LB IDE+FDD+/O 
Monitor Colore 14" 0,28 LR 


Controller LB IDE+FDD+/0 
Monitor Colore 15" 0,28 LR 
Tastiera ITA - Mouse Tastiera ITA - Mouse Tastiera ITA - Mouse 


2.649.000 3.440.000 5.090.000 


1 prezzi sono LV.A. esclusa e possono variare senza preavviso. Tutti | marchi citati appartengono al legittimi proprietari. SI effettuano spedizioni in contrassegno in tutta Italia. 


3 slot PCI +SISA liberi 
Monitor Colore 15" 0,28 LR 


cache 
(CPU 486 25/33/40/50/66 DX-DX2-DX4 
Avrai un computer estramamente veloce 
con una modica spesa... 


per adulti lire 89.000 ca-rom per adulti 


Via Carducci 28 b 
34129 Trieste | MY SitInviatemI II CD-RomT&A, The Maxx al prezzo speciale di lit. 59.000 tutto compreso 
| 1° SI1 Regalatemi 3 mesi di accesso gratuito alla vostra BBS 
Telefono ! ®Y SI 1 Inviatemi in omaggio il programma di comunicazione In standard grafico 
040-637780 ignsca È È 5 
Fax Ubdirizzo È DI CAP bi 
040-8637780 Lotta Telefono 
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Î BBS © Allego Assegno non trasferibile Intestato a: RETURN CODE 0 | Fltma; 
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‘A SAN MARINO |l 
| CONVIENE. È 


TEXAS 
INSTRUMENTS 


LE OFFERTE DEL MESE: Canon 
GVP 
AMIGA 4000 cru 68040 25 mhz 


Chip AGA-6 MB Ram Hard Disk 120 MB - Tastiera SEAGATE 


£. 3.850.000* 
Hard Disk 2.5" 170 MB 


WESTERN DIGITAL x Amiga/600-1200 
con cavo e disco Format. 


£. 585.000 


P.C. MYTHOS 

CPU Intel 486DX 33 VL-BUS 
| 256K Cache 3 VL-BUS 

\ 4MB Ram Esp. - HD 210 MB 
SVGA S3 805 VL-BUS . 
Monitor 14" Colore 


CREATIVE 


Microsoft 
EPSON 
TOSHIBA 
MYTHOS 


LOGITECH 
intel 


AMIGA 1200 


con H.D. 170 MB 


£. 1.250.000 


E inoltre... 
® Hard Disk 210 MB AT-BUS L. 465.000 


* Hard Disk 420 MB AT-BUS L. 675.000 


#* Bonifico anticipoto Spese di trasporto escluse 


SIMM 1MB 60/70 ns 3 Chip (Minimo 4MB) cad.'L. 88.000 


_ #® SIMM 4MB 60/70 ns 30 PIN L. 370.000 ZENITH DATA SYSTEM 
3 * SVGA VI-BUS 53 - 805 1MB Esp. a 2MB L 218.000 1024 x 768 Ù 0.28 Se 
ione E £. 2.350.000* nia 
a Ù È () [) ® S ONY. 


Stampante HP Desk Jet 550 Colori L. +965.000 


Ed altro ancora... A ATARI 


Per ordini: Tel.0549/908083 - 908892 Fax 0549/908070 © Per informazioni: Tel.0549/909055 
VIA 3 SETTEMBRE, 113 - 47031 DOGANA - REPUBBLICA DI SAN MARINO 


Spedizioni contrassegno în tutta Italia I prezzi esposti al pubblico sono comprensivi di IVA RSM 
TRASPORTO GRATUITO (per le Isole + 25.000) Garanzia 12 mesi dalle rispettive case produttrici 
Finanziamenti fino a 36 mesi senza cambiali Ù I prezzi potranno subire variazioni in base alla dinamica del mercato 


HOT 
| LINE 


Assistenza 
) Tecnica Clienti: | 


| = 0549 


È 


| 909353 


ore 9,00 -12,30 
escluso giovedì 


VZ7Z:2408 


PICCOLO PREZZO, GRANDE ASSISTENZA Î 


ROBYM 


Tel. 20427234 - 20427235 9 - 13 
Via Varvariana, 14 - 00133 ROMA (10 metri GRA uscita 18) 


15,30 - 20 


Hardware e Software ai migliori prezzi! - Spedizione in tutta Italia tramite Corriere e P.T. 


AMIGA 1200 & CD-32 

AMIGA 4000 

HARD DISK 2.5 30MB/80MB 

HARD DISK 2.5 130MB/170MB 

HARD DISK SCSI-2 540MB 12ms 
COMUNICATOR PER AMIGA CD-32 
DRIVE INTERNO ED ESTERNO 880KB/1760KB 
ESPANSIONI POWERCOMPUTING & BLIZZARD 
SCHEDE GRAFICHE 24BIT PICASSO Il GVP EGS 

VIDI AMIGA 12 & 24 REAL TIME 

GENLOCK MICROGEN GVP_HAMA SCANNER 
CAMPIONATORE CLARITY 1 6BIT & MEGALOSOUND 


SOFTWARE & CD-ROM PER PE AMIGA E CD-32 
LINEA CTO LEADER MICROSOFT EDITEL COREL 
DRAW MICROFORUM SIMTEL FLIGHT SIMULATOR 
IMPORTAZIONE NOVITA' IN ANTEPRIMA 
TELEFONARE PER ULTIMI ARRIVI 


563/537 
telefonare 
218/390 
445/490 

1090 


Pagamenti Rateali - 


Garanzia 12 mesi - Assistenza in Sede - 


386-486-PENTIUM 3 SLOT LOCAL BUS PCI 
CD ROM SONY 33-A double speed 
HEWLETT PACKARD 550C/560C 
NEC JETMATE INKJET 400/800 
SBLASTER PRO/1 6BIT BASIC 190/250 
TRUST SOUND EXPERT 8BIT/1 6BIT 126/210 
HARD DISK WESTERN DIGITAL CACHE INTERNA 
210MB/250MB/270MB 395/430/470 
340MB/420MB/540MB 521/640/840 
14" MONITOR TRUST 1024x768/NI MPR Il 400/490 
PERMUTE & UPGRADE CPU SCHEDE MADRI ECT. 
PRODOTTI TRUST NEC HP LOGITECH PHILIPS 


MODEMFAX TRUST 14400 INT/EST 240/290 
DISCHI BULK DSDD/HD formattati 630/840 
JOSTICK MILLENNIUM SAITEK QUICKSHOT 

LIBRI JACKSON MC GRAIN WILL APOGEO 

TELEFONI CELLULARI SONY MOTOROLA OKI 


Prezzi X1000 Iva Esclusa 


332 
835/1040 
395/510 


I Prezzi possono subire variazioni senza preavviso - Marchi dei leggittmi proprietari 


Da Virtuali trovi anche periferiche (joysticks, 
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TUALI SRL 


Pagano) * MI 
TELEFONO: FAX 02:461-936 
DA OGGI IL TUO PUNTO DI RIFERIMENTO 


PER MANTENERE IL TUO PC 
COSTANTEMENTE AD ALTA QUOTA! 


contattano per risposte personalizzate, anche se in compenso 


quando cominciano di solito ci provano gusto. Siete solo timidi 


oppure più tennici del sottoscritto? Nel secondo caso avrei alcuni 


dubbi che mi assillano...Inoltre non dimenticate che ci sono pure 


per posta (Via Aosta, 2 - 20155 Milano) e via fax al 


02/33104726. Non esitate, lo so quanto possa essere tremend 


Siamo un gruppo di Amici trentenni che 
nelle ore di svago dopo aver lavorato sul 
computer si dilettano giocando con i si- 
mulatori. Sono stato delegato a farvi i 
complimenti per la rivista che è sempre 
esauriente anche se in qualche numero le 
prove per 80% sono per Amiga e poi a 
porvi alcuni quesiti circa X-Wing. Vorrem- 
mo sapere, siccome notiamo una certa 
scattosità nel momento in cui si spara 
contro un caccia imperiale oppure nel mo- 
mento in cui facciamo una rotazione del 
nostro velivolo di 360° ad un certo punto 
questa rallenta fino a fermarsi per circa 
un secondo per poi riprendere velocemen- 
te (questo succede solamente con il data 
disk di X-Wing. Inoltre il gioco rallenta vi- 
stosamente se vi sono parecchi caccia e 
astronavi sullo schermo. Tutto questo di- 
pende dal programma che non ce la fa op- 
pure se è una questione di potenza risol- 
veremmo tutto montando una CPU DX 40 
AMD o addirittura un chip più potente 
(es. DX2 66 o DX2 80)? Come fare per ve- 
li acces: 
visto che montando si 
fastopen ci sono conflitti e il gioco rallenta 
il CONFIG.SYS in- 
reglio 
mai bl 


NIStE 


| vostri prove 


19) 


avere un PC recalcitrante e navigare in mezzo ai CONFIG.SY: 


| sullo schermi 


| primo luogo verifichi 
Za DI 


Lee 


dopo aver terminato la missione? Dipende 
semplicemente da un conflitto con la 
SoundBlaster come riportato sul manuale? 
Aspettando fervidamente risposta vi por- 
giamo i nostri più cordiali saluti. 

Sistema: 486DX 33 L.B. - 128 Kb cache - 
16 Mb RAM - Controller IDE con 2 Mb ca- 
che - SVGA Cirrus Logic 5426 LB Pi 


Stefano Miccoli - Roma 


Vorrei fare i complimenti a Stefano perché 
nella mia lunga carriera di lettore di FAX, il 
suo vince la palma dell’illegittimità, grazie a 
una delle peggiori linee telefoniche degli ulti- 
mi 25 anni. Spero di aver interpretato cotret- 
tamente i tuoi quesiti (in effetti non sono 
nemmeno sicuro del tuo nome) e vado pronta- 
mente a rispondere. Per quanto riguarda la 
mia esperienza con un DX 33 i rallentamenti 
non dovrebbero essere così clamorosi come tu 
li descrivi; addirittura l'ho visto girare con 
una discreta fluidi 
MHz, con q 


covi un conflitt 
mina il corretto fi 


se della SoundBlaster anche se, a giudicare 
dalla configurazione che riporti in capo al 
tuo FAX, non dovrebbero sussistere sovrappo- 
sizioni con altre schede. Potresti anche verifi- 
care che non vi siano a livello di configura- 
zione del BIOS parametri che rallentano la 
macchina, come ad esempio stati di attesa 
sulla RAM, l'esclusione della cache interna 0 
esterna alla CPU, le modalità di accesso alla 
suddetta cache e così via. A livello software 
potrebbe esserci una sovrapposizione tra ca- 
che integrata sul controller, Smartdrive e Fa- 
stopen (che con versioni del DOS successive 
alla 4.01 ti sconsiglio assolutamente di utiliz- 
zare). Generalmente quando si utilizza un 
controller con cache è preferibile evitare l’in- 
stallazione di una cache software come lo 
Smartdrive, soprattutto se il controller in que- 
stione è Local BUS: la perdita di prestazioni 
è quasi certa. Per quanto riguarda il CON- 
FIG.SYS vi consiglio di ridurlo all'osso, la- 
sciando solo le istruzioni principali per la ge- 
stione della memoria alta, estesa, di files e 
buffers. Ridurre al minimo anche l’AU- 
TOEXEC.BAT. 

Dobbiamo però considerare che la fluidità è 
un parametro solo relativamente oggettivo e 
una leggera “scattosità” potrebbe essere consi- 
derata da alcuni perfezionisti insopportabile. 
\A questo punto forse vi serve effettivamente 
una CPU più veloce; il 486 DX2 a 66 MHz 
ha raggiunto ormai quotazioni più che accet- 
tabili, intorno alle 800.000 lire, e la sostitu- 
zione dovrebbe essere indolore se la vostra 
scheda madre è, come penso, di produzione 
piuttosto recente. Il DX2 a 80 MHz purtrop- 
‘po non esiste; se vi è giunta voce di macchine 
con questa velocità devo purtroppo disilluder- 
vi dicendovi che si tratta di CPU a 66 MHz 
sovraclockate a 80 MHz, a tutto rischio e pe- 
ricolo dell’utilizzatore. Per quanto riguarda 
la velocità della scheda grafica, si tratta di un 
‘parametro quasi del tutto ininfluente utiliz- 
zando software basato su vettori come il titolo 
dellaLucas. 

Prima di affrontare la spesa, comunque, vi 
converrebbe verificare l'effettiva velocità di X- 
Wing su una macchina simile alla vostra, al- 
meno a livello di microprocessore, e giudi- 
care se effettivamente si riscontrano gli | 
stessi rallentamenti. 
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Caro Alessandro, 

mi complimento per la qualità, chiarezza 
ed efficacia della rubrica da te curata, me- 
diante la quale, fra l’altro, cerco di miglio- 
rare la mia non eccelsa (eufemismo) cul. 
tura “tennica" e passo subito al mio pro- 
blema. Ho intenzione di acquistare un PC 
non di marca e sono in grosse difficoltà 
per la scelta della migliore configurazione 
totale. Confesso di essere molto esigente 
per quanto concerne sia le prestazioni (in- 
tendo fare del PC un uso ludico e profes: 
sionale di livello elevato sfruttando piena- 
mente l’attuale nonché prospettico svilup- 
po del software e dell'hardware), sia la 
longevità del sistema. L'obsolescenza è un 
male inevitabile ma che gradirei allontana» 
re il più possibile nel tempo implemen- 
tando un massimo grado di espandibilità. 

Concludendo ti sarei immensamente gra- 
to se mi potessi compilare una lista com- 
pleta e dettagliata di tutti i componenti e 
le relative caratteristiche tecniche (dal mo- 
nitor all'ultima periferica passando per le 
varie schede) che secondo te fanno al caso 
mio, in modo da garantire maggiore sicu- 
rezza e semplicità al mio acquisto. Un'ul. 
tima cosa: che cosa significa che per il 
funzionamento di un programma si ri- 
chiede Windows 3.1, DOS 3.3 0 5 e CD- 
ROM Ext. 2.1? Pregando di rispondermi 
quanto prima ti ringrazio anticipatamente. 


Giorgio Torri - Napoli 


Una lettera piuttosto ricorrente per quanto ri- 
guarda i contenuti, simile a moltissime altre 
che vengono recapitate in redazione. Purtrop- 
po le mie risposte variano praticamente di 
mese in mese, a causa di un ininterrotto sus- 
seguirsi di novità dal punto di vista tecnologi 
co e commerciale. Se due mesi fa potevamo 
indicare l’entry level per le CPU nel 486 SX 
25 MHz, oggi scopriamo che Intel ha cessato 
di produrli, che il microprocessore più scaden- 
te nel catalogo del colosso americano è un 
fantomatico SX2 a 50 MHz, che i concorrenti 
AMD e Cprix si stanno allineando con la 
stessa politica. AL mio ritorno dal CeBIT di 
Hannover ero convinto della longevità di un 
investimento sul Pentium a 100 MHz; non 
ho fatto in tempo a ordinare piastra e CPU 
che voci di corridoio e indiscrezioni parlano 
di un Pentium DX2 con frequenze di clock 
raddoppiate. I consigli che posso dare, quindi, 
sono validi fino al successivo annuncio di chi 
ha in mano il mercato, che sinceramente sta 
cominciando a scocciare. La rincorsa al siste- 
ma più veloce, e quindi meno soggetto ad ob- 
solescenza, non è più economicamente prati- 
cabile; i tempi che intercorrono tra la presen- 
tazione di una nuova CPU e un suo aggior- 
namento o un nuovo modello si stanno 
drammaticamente contraendo, creando scom- 
pensi anche sulla effettiva ricettività del mer- 
cato. L’utenza è inoltre disorientata dalla 
sovrapposizione delle performance di al- 
cune CPU. Un esempio è il DX4 a 100 
MHz di Intel che offre prestazioni vicine, 
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cnr costo non suffi 
stenza. Nascono poi i dubbi legittim 
turo dei CISC (la linea 48 
momento che un RISC a parità di pr 
fre prestazioni superiori(mi riferisco in que- 
sto momento ai PowerPC ma il discorso è 
analogo per Alpha, Mips e Sparc). Intel in 
questo momento tiene in pugno il mercato 
con lo spauracchio della velocità di esecuzio- 
ne dei programmi DOS, ma di fatto il giuras- 
sico Sistema Operativo dei Dischi ha i mesi 
contati. 

Accantoniamo per il momento lo sfogo e con- 
centriamoci sulla risposta alla lettera di Gior- 
gio. Purtroppo nell'esposizione delle tue esi- 
genze hai trascurato un particolare fonda- 
mentale: qual è il tuo budget? Se ti trovi 
nell'invidiabile condizione di non avere un 
tetto di spesa la scelta è ovvia: entro un paio 
di mesi dovrebbero sbarcare nel nostro Paese 
le prime macchine funzionanti con l’idolatra- 
to Pentium a 100 MHz. Architettura PCI, 
16 Mb di RAM, hard disk SCSI da 500 Mb, 
512 Kb 0 1 Mb di cache, VGA ET40o00 W32p 
PCI 0 meglio ancora Matrox MGA PCI. Se 
invece vuoi evitare il dissanguamento restan- 
do su un sistema 486, il consiglio è quello di 
scegliere un PC con scheda madre aggiorna- 
bile, pronta per ospitare DX4 e Pentium 


Overdrive, con architettura Local BUS VESA - 


o PCI. Per quanto riguarda la scheda grafica 
il miglior rapporto prezzo/prestazioni sem- 
bra essere offerto dalla ET4000 Wszi, che pe- 
raltro si segnala per una non totale compati- 
bilità nei confronti del più tradizionale chi- 
pset ET4000 standard. Ottime in alternativa 
le Cirrus Logic 5426 e 5428. La RAM è anco- 
ra molto costosa ma se si desidera utilizzare 
software multimediale che gira sotto Win- 
dows suggerisco l'installazione degli 8 Mb. Le 
motherboard 486 più recenti consentono 
l'utilizzo di moduli SIMM di memoria a 72 
contatti, gli stessi che vengono generalmente 
montati sulle schede Pentium e disponibili in 
pezzature da 1a 32 Mb per modulo. 

Parlando di schede sonore ti suggerisco una 
16 bit, che puoi scegliere tra l’ampio parco di- 
sponibile. Per ciò che riguarda il lettore CD- 
ROM innanzi tutto ti consiglio di acquistarlo 
ed in secondo luogo ti raccomando Panasonic 
(il migliore come caratteristiche tecniche e co- 
struttive e pilotato direttamente dalla Sound- 
Blaster) o Sony (più economico ma ugual- 
mente valido, dotato di interfaccia 0 collegato 
ad una SB16 Multi CD, Reel Magi& ecc.). 
Chiudiamo con il monitor. Più che sufficien- 
te un 14” o, 28 Low Radiation; tao interes 


si trovano ora sul mercato 
dabili. 
iglio: se devi scegliere tra un 
DX4 100 MHz e un Pentium 6o MHz, opta 
per il secondo. Ora probabilmente non note- 
rai grandi differenze ma non appena saranno 
disponibili programmi compilati specifica- 
r questa CPU la differenza sarà sen- 
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sibile. 
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levi sapere che frequentemente i ti- 
multimediali girano in ambiente Win- 
s. I requisiti sono quindi la presenza di 
versione del DOS 3.3 0 successiva (oggi 

arrivati alla versione 6.2), Windows 


in versione 2.1 0 successiva (inclusa A DOS 
e spesso presente anche nei dischi di installa- 
zione del lettore). 


Tennicissimo Alessandro, 

posseggo un Amiga 1200 e ho appena ac- 
quistato un modem con l'intento di colle- 
garmi a BBK e ad altre banche dati della 
mia zona. Al momento dell’acquisto ho 
chiesto, più volte al negoziante se il mo- 
dello era compatibile con Amiga, dato che 
il software fornito a corredo era solo per 
PC. Dopo essere stato rassicurato e aver di 
conseguenza sborsato una certa quantità 
di quattrini, volo a casa per provarlo. In- 
stallo un programma di comunicazione di 
pubblico dominio, leggo più volte il libret- 
to di istruzioni (in inglese), provo a com- 
porre il numero ma il modem risponde 
con un messaggio di errore: “No dialto- 
ne”, Le provo tutte ma assolutamente il 
modem non sembra voler funzionare. Si 
tratta effettivamente di un problema di 
compatibilità con l’Amiga? Devo tornare 
dal negoziante con un fucile a canne moz- 
ze? Ti prego aiutami! 


Marco - Bologna 


Non temere, il tuo modem funziona perfetta- 
mente, è solo settato per funzionare con le li- 
nee americane. Negli Stati Uniti e in altri 
Paesi, alzando la cornetta si può sentire un 
tono proveniente dalla centrale che indica la 
possibilità di comporre il numero. Il tuo mo- 
dem si aspetta questo tipo di tono e non tro- 
vandolo si rifiuta di comporre il numero. E’ 
necessario dunque programmarlo utilizzando 
il set di comandi “AT” del tuo modem, secon- 
do lo standard Heyes, settando un parametro 
di comunicazione. Il tuo programma di co- 
municazione ti consente di inviare diretta- 
mente all’apparecchio dei comandi, digitan- 
doli semplicemente sullo schermo come se fos- 
si già connesso ad una banca dati. 

Per ovviare all’inconveniente devi digitare la 
seguente stringa, che invia il comando e salva 
il risultato nel CMOS interno del modem, 
conservandolo all'accensione e fino ad ordine 
contrario: 

ATX1aW 

A questo punto verifica che nella stringa di 
inizializzazione del modem inviata da pro- 
gramma di comunicazione non sia presente il 
comando “X3" o “X4”, nel qual caso dovrai 
‘provvedere a sostituirlo con Di 


Es. 
AT&H1&R24K3&B14A3 X4 S7=60 S11=60 
dovrà essere sostituito da 


AT&H1&R2&K3&B1&A3 X1 S7=60 S11=60 
Buona connessione! 
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VENDITA 


VENDO C64 in ottime condizioni + 2 registratori 
+ giochi + tastiera per suonare completa di pro- 
gramma della Jackson + 2 joystick. 

Stefano tel. 039/2020936 (ore pasti). 


VENDO o scambio i seguenti videogiochi: Tex - 
Piombo Caldo, Dylan Dog - Attraverso Lo Spec- 
chio, 3D World Boxing, Extasi a L. 20.000, Dau- 
ghter of Serpents a L. 40.000. 

Ivan tel. 051/6708448 (ore serali). 


VENDO e/o scambio software per Amiga 500 di 
ogni genere. Solo zona Bari. 
Andrea tel. 080/5363394. 


VENDO per MS-DOS il programma originale Dog- 
fight della Microprose a L. 45.000 (come nuo- 
vo). Marco tel. 0871/63696. 


VENDO i seguenti giochi per Amiga 500 e 
1200: Simon the Sorcerer (italiano), Darkmere, 
Jurassic Park, Beneath a Steel Sky (italiano) e 
altri. Vedo inoltre 26 numeri di K (2-13) (21-34) 
a L.:50.000 (2.500 l'uno). Davide tel. 
0721/370285 (ore pasti). 


VENDO i seguenti giochi originali per Amiga: 
Black Crypt L. 50.000, Lemmings L. 40.000, Oh 
No! More Lemmings! L. 20.000, Street Fighter 2 
; 30.000, Leander L. 30.000, Hook L. 40.000, 
Assassin L. 30.000, Sensible Soccer L. 40.000, 
Elvira 2 - The Jaws of Cerberus L. 50.000, Lure 
of the Temptress L. 50.000, The Legend of Ky- 
randia L. 60.000, King's Quest V L. 80.000. 

Tel. 0532/894051 (ore pasti). 


VENDO PC 386 DX 40MHz completo di 4 MB 
RAM, hard disk da 170 MB, mouse, tastiera, 
joystick, scheda video SVGA, monitor SVGA, 
scheda sonora Sound Blaster Pro, drive 3.5, mo- 
dem 2400, Dos 6, Windows 3.1, 150 MB tra 
programmi e giochi tra cui F1 GP, Strike Com- 
mander, Comanche, Syndicate, Sensible Soccer, 
ecc. Il tutto a L. 2.000.000, possibilmente in 
Venezia. Roberto tel. 041/5209885. 


VENDO Philips MSX-2 NMS 8280, 2 drive 3.5, 
digitalizzatore 256 colori, genlock, mouse, circa 
50 giochi e programmi originali a L. 450.000 
trattabili. Gianandrea tel. 0423/23996. 


VENDO a meno di metà prezzo giochi origi- 
nali per Amiga e PC. Vendo inoltre gli arre- 
trati delle principali riviste per computer e 


console (tutti in ottimo stato). Simone tel. 
0522/964527 (ore pasti). 


VENDO LOTTO 6.00. Programma di gestione ri- 
tardi e frequenze, decide, cadenze, gemelli, ecc. 
con archivio estrazioni dal 1939 ad oggi. Possi- 
bilità di sviluppo sistemi e progressioni di punta- 
te. Per Amiga e PC Windows solo 135.000. Mas- 
simo Chiales - via Roma, 123 - Villanova (At) - 
tel. 0141/948015. 


VENDO drive esterno, manuali e giochi originali 
per Amiga, portadischetti e dischetti da 3.5, rivi- 
ste K dal n°6 al n°30 e TGM dal n°10 al n°43 
tutto in perfetto stato e a prezzi vantaggiosi. Lu- 
ca tel. 010/6589396. 


VENDO Commodore 64 completo di registratore 
a L. 150.000 trattabili. Vendo inoltre Wing Com- 
mander Deluxe e Wing Commander 2 per PC a 
L. 60.000 cadauno. 

Sebastiano Giorgi - V.le Paradiso, 22 - 10040 Ri- 
varossa (To) tel. 011/9888495. 


VENDO Amiga 600 con Hd 40 Mb, kickstart 
1.3, 41 MB di RAM, 3 mesi di vita + 4 giochi (Ev 
ra 2, Dylan Dog, Hook, Gobliins 2) a L. 
800.000. Federico tel. 0429/2013. 


Causa passaggio a sistema superiore VENDO 
Amiga 500 1.3 + espansione da 512K + joystick 
+ 8 giochi originali. Tutto in ottime condizioni a 
L. 550.000. Tel. 0331/621205 (ore pasti). 


VENDO, causa cambio sistema, Macintosh 
Classic con hard disk da 40 MB + tastiera + 
mouse + dischi sistema + disco benvenuto, inol- 
tre programmi di scrittura, disegno, musica, gio- 
chi e tanti altri programmi. Tutto in ottime condi- 
zioni a un prezzo trattabile. 

Giuseppe tel. 06/2290955 (dopo le ore 15,00). 


VENDO A500 1.3 + espansione 512 Kb + hard 
disk A590 Commodore (ancora in garanzia) + va- 
ri giochi + molte soluzioni e trucchi, Il tutto a L 
700.000 trattabili. Marco tel. 02/95739596. 
VENDO a metà prezzo per MS Dos: Ultima 6 e 
Gateway originali in confezione completa. 
Andrea tel. 0721/854447 sabato e domenica - 
0547/610289 da lunedì a giovedì. 


VENDO a metà prezzo per MS-DOS 3.5: A-Train 
italiano e Ultima 7 Part 2: Serpent Isle. 
Riccardo tel. 02/6125101. 


VENDO Amiga 500 1MB (vers. 1.3) + 2 joystick 
Albatros + cavo scart + modulatore TV L. 


ANNUNCI 


400.000; Action Replay L. 100.000; drive ester 
no con interruttore L. 90.000; 6 giochi originali: 
Team Yankee + Shadow of the Beast 2 + Dra- 
gon's Lair: Escape from Singe's Castle + Turtles 
+ Captain Blood + Atomic Robo-Kid a prezzo da 
concordare. Tutto in ottime condizioni! Andrea 
tel. 0544/81024. 


CERCO 


CERCO disperatamente X-Men 2 e Amazing Spi- 
derman vs. Doc.-Doom, Spiderman per PC 0 
Amiga in confezioni originali. Posso scambiare 
con software originale per PC o Amiga. Federico 
Piccinini tel. 0536/885731. 


SCAMBIO 


SCAMBIO programmi, scenari, informazioni, 
ecc con appassionati di wargames e giochi stra- 
tegici per PC. Annuncio sempre valido. 

Sergio Frascaria Via Tolstoj, 38 - 67100 L'Aquila 
tel. 0862-312209. 


CONTATTI 


La Dreaming Factory, nuova etichetta videoludi- 
ca, cerca grafici, musicisti e programmatori (C e 
Assembler) su Amiga 1200/4000. Scopo della 
ricerca, la formazione di un nuovo team di game 
developers all'avanguardia per giochi a 256 co- 
lori e che sfruttino appieno le capacità 
grafico/sonore dei nuovi modelli di casa Com- 
modore. Possibilmente in zona Novara o provin- 
cia. Andrea Rotondo - C.so Vercelli, 9 - 28100 
Novara tel. 0321/459676 (per informazioni). 


Hai un Amiga? Allora potrai entrare a far parte 
del nuovo Club Amiga Boys. Avrai così accesso 
alla nostra biblioteca software in continuo ag- 
giornamento. Davide tel. 0587/732080. 


Vorrei CONTATTARE possessori di Mega Drive, 
Master System e/o Game Gear in tutta Italia 
per impostare una fanzine dedicata esclusiva- 
mente alle console Sega. Se pensate di essere 
in grado di scrivere recensioni, sapete l'inglese 
e avete una discreta esperienza come videogio- 
catorì, spedite la recensione di un gioco che vi è 
(o che non vi è) particolarmente piaciuto a: 
Antonio Micciulli - strada Statale 19/Bis, Palaz- 
zo Lucchetta - Cosenza, allegando un vostro pro- 
filo e il vostro indirizzo completo di numero te- 
lefonico. Non esitate, potreste entrare a far par- 
te della redazione! 


CTO y 40069 Zola Predosa (B0) - Via Piemonte, 7/F - tel. 051/753133 (r.a.) - fax 051/753418 


< L'UNICO CON 
TUTTE LE CARTE 
IN REGOLA 


PER GUADAGNARSI 


E TITOLO DI GIOCO 
UFFICIALE DEI MONDIALI 


ENTUSIASMO, coraggio, grandi MASTER SYSTEM 


prestazioni e volontà di ferro: i 


tratti distintivi del più famoso AMIGA 


torneo di calcio del mondo e, 
insieme, gli ingredienti del gioco 
di calcio PIU' SENSAZIONALE: 
WORLD CUP USA '94. 

Il più appassionante test di 


(USIEGHO) 
abilità, strategia e tattica mai 


concepito. Qualche dubbio? 


Niente paura! Giocaci e 


WORLD CUP USA ‘94: 
assapora il gusto 
della vittoria! 


EDS EREZIONE) _| Vu Adua, 22 -21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) Tel. 0332/874111 (10 line) ax 0332/870890 
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